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Druga część wspaniałej 
EE CALIUCJ 
CLOCROWZSCYJ ZUJ 
tajemnic, średniowiecznym 
świecie. Całość na 4 


płytach CD w pełnej polskiej 
- wersji językowej !!! 
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ZŁOTYCH 


LM 24.4 
SYNDICATE 


Znakomita gra ekonomiczna 


przesycona olbrzymią 
dawką humoru. Twoim 


zadaniem będzie tym razem 


zbudowanie największej 
sieci pizzerii na świecie. 
Gra w polskiej wersji 
LOCH 
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Już niedługo 

w sprzedaży po 
wiełu miesiącach 
ZEL 
LOUBZUCHEJ 
LU OEG 
DIEDOJIR 

PZ ZZ LWIrA 
teraz swój 
CZUCIA CA 
rzystaj z okazji 
otrzymania gry 

w rewelacyjnej 
CCR 
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ZŁOTYCH 





ZŁOTYCH 


Zadzwoń i zapytaj o cenę pakietu jaki chcesz stworzyć! Przygotuj się na rabat i prezent od nas! Sprawdź sam jak wiele możesz 
PA ELGA KONCZE CYA A ZAD UEFA NU OZCIWZACILUIEIZZNAIENIEWA LIB 





lub zamów przez e-mail 


| ZAD LEE WZEWEOCIENCZAANZLIWE M EIELOZYIBA ZADUOFUAWZJELNA AOL ILWLGA A ZLOJLGLWIICH 
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WZEARENIEWEKZE ZEW EALNKOZ CEAT EHWZAWNACAEKNATY PNIEWY A RAKIET SZWEMOPEETEIACWZACA WZZCYKICYCHH 


Wyrusz w RBL, podróż swojego życia 












W roku 1043, w pierwszych latach średniowiecza, gdy ścierały się cywilizacje plemion barbarzyńskich z doskonale zorganizowanymi 
społecznościami świata starożytnego, PLUTA UCZY KZI UBU TEZA LLNATCENTA nie w fascynującą, pełną przygód, 
największą podróż swego życia poprzez Tybet, Irlandię, Jukatan oraz (O TUKONUCENSCYDTUIENECYT ELU KUTSYR CZAT PAWACCU ATA 
LEYTE WB CZAY SN mistycyzmen spotkasz najbardziej a postacie XI wieku - magów i alchemików, kapłanów i 
niewolników a także WIECK królów. Ekscytująca "c mz jeden z najbardziej mrocznych etapów rozwoju lud „Kośi ERUZUTA 
dzięki Atlantis 2, stanie się faktem... ł a 
Ą 4 ć Pw 
Przetłumaczona na 23 języki pierwsza część gry wale by i, ielkim ZJAWYJY, j na jej następce. Atlantis 1I, to 































początek nowej ery gier przygodowych. Podczas jej tworzenia pracano UDTENU: tc czuł się prawdziwym uczestnikiem 
zachodzących wydarzeń. Rozwinięta i wielowątkowa fabuła, n ] a niepowtarzalny klimat gry orazdoskonała 
polska wersja językowa czynią z tej gry idealną pozycję dla wszystkich 2 sobie na e dobre gry prz 5 SE > 


jeż 4 


WZUTOUENIEJNI PIZZA AB 4 
*5 ERA lokacji (Chiny, Jukatan, Tybet, zafc>G>G 
Irlandia, Shambhala), które TEKA CYTUEII k/ w ZA 
w dowolnej kolejności. 


* Nieliniowę fabułę 
* Dynamiczny rozwój głównego wątku fabularnego 
*Mnóstwo zagadek i wątków pobocznych LIELGKS= IE 


wplecionych bezpośrednio w scenariusz 
* Całkowicie nowy engine Omni  Sync'M s, 303 
odpowiedzialny za perfekcyjną synchronizacj ak 
U EUTTSTEAUTUINIYTI zu 
WACEAT U U TYŁU ST ż 
wysokiej jakości dźwiękami okraszone du. ż 
animacji h złotych 
* Ponad 60 postaci stworzonych w pełnym 3D A 
* Polską wersję językową opracowaną z przy A i 
udziale znanych aktorów (szczegóły wkrótce) sj 
ZUNULCJIEDNYCTT LH 
*4 płyty CD! 
* Rewelacyjna cena - 79 zł! 
AW SCY TA SITEKY PSSTETNW TT BU 













STREANISKICHGEN" W sprzedaży 


0 również 


LC p A 
polsku za -. A, 
| OSC OGLIELNELCH 
WGAŁOSCIPOPOLSKU | -CeNĘ 39,90 zł 





Sprzedaż wysyłkowa: 
Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt: tel.: (0-22) 519 69 99, 0-602 69 59 25 
WAWANESCZZKECECWEWIECZEEI 

Sklepy firmowe CD Projekt: 
NE OWIRSGIESLEGOKONUSPPVASAYJ 
Radom pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19. 
WASZYM CZWONIYZNYZE: LĘKI 
WASZEKOCECPACAZZDSZZACJ 

Biuro handlowe: 

ESZYCKUNEENIOCWZACACZZEJEE 












Wersja polska 
i wyłączna dystrybucja w Polsce 
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UWAGA PROMOCJA!!! Do każdego zamówienia bezpłatnie: karta rabatowa, 
kolorowy katalog i pismo o grach wraz z dwoma płytami CD-ROM oraz pełną wersją gry. 

| Zamawiając 3 lub więcej programów możesz dodatkowo zamówić: 

| Słuchawki zmikrofonem i regulacją głośności w cenie 1 zł. 


*)Słuchawki dostępne są także poza promocją w cenie 39zł. 


Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 


sinrech 


IWUSENNKA GU LA 3000 


Pontium 120, 16 MB, CD-ROM 4x) 


166, 32 MB, CD-ROM 4x 


LESUANA TI 





LUAUAL UE 











CAAAITZTTCI 
CHAMPIONSHIP 


(00, 16 MB, CD-ROM 4x 


ZZ 


Ę | „Bali 


[20, 16MB, CD-ROM 4x 


PHANTASMAGORIA 2 


Pentiut 


[20, 16MB, CD-ROM 4x 


20, 16MB, CD-ROM 4x 
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przez internet TANIEJ! - NATATAJNIECIŚ pl] 
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Abe's Exodus. ....... -99,00 
Abe's Odysee Oddworld .. -59,95 
Ace Ventura-Psi Detektyw PL. „69,00 

H Airline Tycoon PL ...... „69,95 
Alien vs Predator. 155,00 
Amerzone ........ 159,00 
Ancient Conquest PL. -99,95 
Anno 1602 PL... - 99,00 

| Armored Fist 2 -.59,95 





M Atlantis PL...... 39,95 
| | Baldurs Gate - Misje PL . -59,95 
| Baldurs Gate PL ..... 155,00 
| Balis of Steel. . -59,95 
Battle Isle Ii+misje REGA; 29,95 
' Battlegr.-Napoleon in Russia. . - 89,00 
Battlegr.-Prelude to Waterloo . - 89,00 
Battleground - Shiloh ..... - 49,00 
Betrayal at Antara 69,95 
Blade Runner . 59,95 
HBlood2........ .69,95 
Broken Sword II PL. .59,95 
BIYGZESAIPE 00000680 - 79,00 
| 080 Red Alert+Count8Aftermath. . . 122,00 
080 Tiberian Sun .......... - 99,00 
| Caesar2..... - 69,95 
Caesar 3 ... -99,00 
| Capitalism + .......- „49,00 
| Championship Manager 3. . 155,00 
| Championship Manager 97198 119,00 
B Civilization:Call to Power. 169,95 
H Close Combat IV. 159,00 
Colin Mcrae Rally -99,00 
COMMANDOS. .... 109,00 
Commandos-Mission 2. 109,00 
Creatures 2....... 155,00 
Greatures 3....... 159,00 
Creatures Adventures 159,00 
| Cutthroats.......... 165,00 
Dark Omen Warhammer .59,95 
Delta Force ......... 155,00 
| Descent 3 PL...... . 79,00 
Destruction Derby II PL. 39,95 
| Diablo Helfire Pack . 49,95 
Die by the Sword PL 49,00 
j Discworld Noir ... 99,00 
| Drakan .... 119,00 
Drverscz s: -99,00 
Dungeon Keeper 2 PL. -99,00 
| Dungeon Keeper PL .. „59,95 
Earth 2140 + Misje PL. - 49,95 
Emergency PL..... - 49,95 
j Extreme Assault PL. „29,90 
| Extreme Biker . 159,00 
F-16 Aggressor. . 155,00 
F-16 Fighting Falco! „35,00 
| F-22 Lighting 3. . 165,00 
Falcon 3.0.... - 35,00 
| Fall Weiss 1939. „59,95 
| FIFA "1998. . „59,95 
FIFA 2000 ........ 99,00 
M Fighting Force (3Dfx) . - 99,95 
Fighting Steel ..... 159,00 
| Final Fantasy VII ......... 109,00 
Final Liberation - Warhammer. . 49,95 
Flanker 2.0 . 159,00 
JFly!..... 155,95 
Force 21 159,00 
Future Cop 59,95 
Gabriel Night 3:Blood of Sacred . 159,00 
Gangsters ....-.....-..... b 
| Gold Games 2. 
Gorky 17 PL . 
Grand Theft Auto 2 













Great Battles of Alexander. . 
Great Battles of Caesar 





| Great Battles of Hannibal. 79,95 
| GruntzPL.......... - 49,95 
| Gubble . „35,00 
Half Life. . - 79,00 
Half Life:Oposing Force. -99,00 
Heretic2........... 109,00 
Heroes of Migh 8. Magic. . . - 49,95 
Heroes Of Might 8 Magic 3 PL 145,00 
| Hidden 8 Dangerous. ..... 159,95 
| Homeworld ..... IE 


Hopkins FBI PL 
| Imperialism 2-Age of Exploration .. 
Incubation PL.......-....- 
Insane Speedway 2. 
J.B - przygodówka PL. 
Jack Orlando PL ..... 
| | Jagged Alliance 2 PL. 
| Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy . 49; 95 
| OPZZ ARCE 169,00 
| Knights 8 Merchants PL. 3 
| | Książę i Tchórz PL. . 
| Lands of Lore II. . 













Lawnmower Man-Kosiarz Umystów . „14,95 
| Legacy of Kain:Soul Reaver . 165,00 
| Lego Creator PL ....... -99,00 
|iogolocóPE: 99,00 
| Lego Szachy PL. 99,00 
Lemings Pak PL ... 49,95 
Liath-World Spiral PL ..... 89,95 
| Liga Polska Manager 2000 PL 99,95 
| Light House............. 69,95 


jlomapn.l.--.48,00 





Lords of Magic ....... 
Lords of the Realms 2 
Luftwafe Commander . 
Lula Virtual Baby (od 18 łat)...... 
Lula: the SM Empire (od 18 lat) . 
Mad Trax. . 
Man Of War. 
MDK PL . 
Might 8. Magic VII PL 
Mortal Kombat 3 
Mortyr PL... 
Moto Racer 2 
Myst.. 
NBA 200! 
Need for Speed 4 . 
NHL 2000. 
Nocturne . 
Operational Art Of War . 












































































Phantasmagoria 2. 
Pharaoh ...... 

Pinball Timeshock. 
Pizza Syndikate PL 
Police Quest SWAT2 .... 


Postal 
Prince of Persia 1 i 2. 
Prince of Persia 3D 
Propilot 
Przeklęta 
Quake 3:Arena. . 
Railroad Tycoon 2. 
Rainbow 6 + Misje 
Reah + A.D. 2044 PL. 
Reah PL .... 
Reah PL, DVD 
Recoil .. ... 
Red Baron 2 . 
Redguard . 
Redline 

Redneck 
Resident Evil 2 . 
Return to Krondor. 
Rezerwowe Psy PL (od 18 Bat) 3 





Rogue Spear. 
Saga Rage of Vikings PL 
Sanitarium ....-..1----.. 
Setlers 3:Quest of Amazons PL. 
Settlers 2 Misje PL ........ 

Settlers 2 PL. 
Settlers 3 Mis] 
Settlers 3 PL. 
Settlers PL .. 
Seven Kingdoms. . 
Sid Meier's Gettysburg . . 
Silent Hunter Commander Edi 
Silent Hunter Il . 2 

Sim City 2000... 
Sim City 3000 PL > 
Simon The Sorcerer 2 PL . 
Skaut Kwatermaster PL. 
Spec Ops 2.. 
Speedway '99 
Spellcross PL 


Sportcar—aT:.1..0:-5000 0-257. 

Star Wars Epii lantom Meneace . 199,00 
Star Wars Epis.l:Racer ........... 199,00 
Star Wars:X-Wing Aliance. ..199,00 
Starcraft ........:..- 155,00 
Starcraft: Brood War. 79,00 
Strikepoint PL...... 39,95 


SU-27 Commander's Edition. 
Superbike Worid Championship 





Theme Hospital. 
Theme Park World 
TOCA2....... 
Tomb Raider 3 . 
Tomb Raider Il+Misje . . 
Tomb Raider Unfished Bussiness . 
Total Anihilation - Kingdoms. 
Total Annihilation . 
Trespasser. . 
Trophy Rivers 
Tunguska-Legend oi Faith P 
TUROK2.. 
UFO'SPL . 
Ultimate Soccer Man.98/99 
Unreal Tournament ...... 
Unreal+Return to Na Pali 
Viper Racing ....... 
VIVA Football 
Vulture . . 
Warcraft diti 
Warhammer 40000 Chao: 
Warhammer 40000: Rites of War . 
Warzone 2100... 

Wing Commander Prophecy . 
WOIMS ...--....:1---. 
Wyspa 7 Skarbów PL .. 
X-File Unrestricted Acces . 
Zork-Grand Inquistor .... 




















koc 2,45 
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Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, 


Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Win.). Niektóre płyty zawierają ponadto 
demonstracje wielu poniższych programów oraz demo EuroPlus+ i innych programów YDP. 


Program obejmuje zakresem testów 
materiał szkoły podstawowej oraz 
pierwszej klasy szkoły średniej. Ma- 
teriał podzielony jest na poszczególne 
klasy, które posiadają tematycznie 
pogrupowany materiał np. Krajobraz, 
czy Afryka. Bogata oprawa graficzna. 


Program oferuje wiele zadań w kilku 
wersjach, łącznie około 250! Zadania 
podano w atrakcyjnej formie (rysunki, 
wykresy) z przystępnymi, szczegóło- 
wymi wskazówkami. Dodatkowo: Sy- 
mulacja egzaminu wstępnego do szkoły 
średniej + podręcznik i dzienniczek 
ucznia! 


Brzdąc to cztery, kolorowe programy - 

WYCINANKA, CYMBAŁKI, 
UKŁADANKA (PUZZLE), 
KOLOROWANKA. 

Jest programem przeznaczonym dla 
dzieci w wieku przedszkolnym. Może 
także służyć wspólnej pracy rodziców i 


| Trzy wspaniałe gry matematyczne, 


NE ) | / | łączące przyjemność grania z nauką 


| podstaw matematyki dla pierwszych 
| klas szkoły podstawowej. Wszystkie 
| gry pomagają w nauce porównywania 
| liczb i w opanowaniu czterech 
| podstawych działań matematycznych. 


Trzy doskonałe gry, łączące przyjem- 
ność grania z nauką trudnej, polskiej 
ortografii. Zostały one zintegrowane 
ze sobą, co pozwala na wspólne dla 
wszystkich trzech gier prowadzenie 
dzienniczka gracza, zawierającego 


E_ popełnione przez niego błędy. 


K 


Zbiór wiadomości historycznych, 
obejmujących materiał szkoły pod- 
stawowej oraz pierwszej klasy szkoły 
średniej. Wiedza zawarta w progra- 
mie obejmuje historię Polski oraz 
historię powszechną. Testy zostały 
opracowane przez historyka. 


Program do nauki języka niemieckiego. 
Zawiera kilkadziesiąt zestawów testów 
obejmujących całą gramatykę oraz 
tłumaczenia zdań, słówek i zwrotów. 
Umożliwia także łatwe tworzenie 
własnych ćwiczeń. Program wyróżnia 


Program pomagający w nauce języka 
polskiego na poziomie szkoły średniej, 
ze szczególnym uwzględnieniem przy- 
gotowania do egzaminu maturalnego. 
Na program składają się kilka zintegro- 
wanych modułów w tym Astro Orto 2 - 
dynamiczna gra ortograficzna. 


Program do nauki języka angielskie- 
| go. Zawiera kilkadziesiąt zestawów 
| testów obejmujących całą gramatykę 

4 | oraz tłumaczenia zdań, słówek i 
| zwrotów. Umożliwia także łatwe two- 
rzenie własnych ćwiczeń. Program 


Wa | wyróżnia się ciekawą grafiką. 


[| pospać 
ZZA | 


$ | Zakres szkół podstawowej iśredniej. 
Podręcznik chemiczny opisujący 
podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym stopniu 
trudności, 


zi LH |= Na | się ciekawą grafiką. Testy z całego zakresu chemii 
zieci. : 


Nauczy Cię mówienia, czytania, pisania i 
rozumienia ze słuchu 7000 słów, 
zwrotów i idiomów angielskich: Henry to: 
ciekawe ćwiczenia, słownik, nauka 
wymowy, generator ćwiczeń, Poradni 
metodyczny, powtórki, 6 godzin nagrań. 


Multimedialne repetytorium, które nauczy 
Cię gramatyki angielskiej - min. zdania 
złożone, czasy, tryby warunkowe. Henry to: 
podręcznik, 900 ćwiczeń (12 rodz.), naukał 
wymowy, 5 godzin nagrań, słownik, 
Poradnik metodyczny, 250 godzin nauki. 


edycja 2 
0 haseł 


0 zdjęć, ilustracji i map 
38 minut filmów i animacji 

minut muzyki 
ę połączeń hipertekstowych 
Płyta CD zawiera 20 tomów *Popular- 
nej Encyklopedii Powszechnej”. 


Nauczy Cię mówienia, czytania, pisania i 
rozumienia ze słuchu 9000 słów, zwrotów i 
idiomów niemieckich! Klaus to: ciekawe 
ćwiczenia, słownik, nauka wymowy, 
generator ćwiczeń, Poradnik metodyczny, 
powtórki, 7 godzin nagrań. 


Profesor 


Henry gó 





przez Internet TANIEJ 
AWA WALL CTOLL *)) 





ACE VENTURA 


Wspaniała gra przygodowa w całości po polsku. Wspaniała ścieżka dźwiękowa stanowi siłę napędową 
gry. Całą grafikę wykanano w formie rysowanej kreskówki co daje wrażenie oglądania filmu 


animowanego.. VY tej grze nic nie dzieje się na poważnie, akcja pełna humoru, który jest najlepszą bronią 


60.82 POSLU. przeciwko złym ludziom. 


EDUKACJA. 


nowinki ze Świata gier (2 
recenzje umie 
lista dyskusyjna is 
zawsze aktualna oferia 


Wymagania systemowe: 
Procesor : 486 DX 100/Pentium 
Pamięć «8 MB 

Napęd : CD-ROM 2x 





aktualna cena: 66.00 zł 


POGTA 





PF Brera 


 |eav;+asuse HMEGS GS 


CYBER. FORCE Kupon zamówienia 
4 


Niezwykła gra przygodowa, kilkaset 
Z” klatek animacji z profesjonalna 
- 


muzyką. Profesor Klijsten pracuje nad 
Cyborgiem T800 o umyśle kilkakrotnie. 
wydajniejszym od ludzkiego ale. ginie 
po wybuchu nuklearnym. Co stało się 
zprototypem T800? 


Najlepsza piłka nożna jaką stworzono 
na komputery AMIGA. Olbrzymia ilość 
ru-chów i uderzeń, rewelacyjna 


Jeden z najlepszych symulatorów 
lotniczych. Do dyspozycji ponad 100 
misji i jeden z dwóch wspaniałych 
samolotów F-22 lub F-29. Wszelkie 
opcje nowoczesnego myśliwca, 
wspaniałe krajobrazy. 


Gra strategiczna z elementami RPG. 
Trafiasz do Świata fantasy, gdzie dowo- 
dzisz pięcioosobowym, wielorasowym 


Nr Klienta (jeśli posiadasz): . . . . . Komputer . 


Nazwisko, imię: 


ul./miejsc. 


Poczta zza: 


ŻORM QD 


animacja postaci, realistyczne odwzo- $ legionem. Zostań kupcem, zbójem, ob- 


u, 
rowanie ruchu piłki. Gra dla 1 lub 2 SĄ- szarnikiem, poszukiwaczem skarbów. 
graczy, 4 turnieje i 50 międzynarodo- Animowane postacie, doskonały dźwięk. 


wych drużyn. $egiou Nowość 1 MBRAM!! 


NOŚNIK CENA NOŚNIK CENA 


[LCJE] 


ABC CHEMII 
DEUTSCH TES' 
ENGLISH TESTER 


5 rozbudowanych scenerii, 
skomplikowane, zagadkowe misje, 
różne rodzaje broni, mnóstwo różnych 
potworków, 

żywa grafika, realistyczne, przestrzen- 
ny dźwięk płynne, wieloklatkowe 
animacje. 


EIT! ORTOTRIS 
PITAGORAS 1 (klas 
ARNIE Il 
BATTLE STO 
DRAGOKSTONE 


Gra decyzyjno-handlowa osadzona W za- 
mierzchłej przeszłości, wiele niespodzia- 
nek w czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa Świata, 
podstawowe informacje o miastach, 
portach i osadach. Bogata oprawa 


:_ | graficzna, zapis stanu gry nadysk. 


MR. TOMAT 
OLIMPIADA '9 
RICK DANGERI 





KUPIEC 


M 7,95 zł 
J 


DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI (Opłata obejmuje dodatkowo 12-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe)...9,95 zł 


GEOGRAFIA . JAGUAR XJ 220 (tylko A500] 
HISTORIA .. KUPIEC . 


ZESTAW GIER 1 (4 dyski) Podpis zamawiającego. 





RAZEM DO ZAPŁATY: 










| ALUWNAAA CA ELO ZŃ 








A h A 





nami 
ULa>) 





Afax 


ADLUI2Ż AULA 


|aETATOLYJ ALA K:MACCNR:) 


NIOYCN LAU CYSZJ CIA  ALASTCULNCT:L) ONZETZ! 


żluij./ oq4ze| oezwioe:i 
EM ZRENE ZE premierą 





[4 


A 
2 0 MBAT 
CER FRONT 





PREMIERA: STYCZEŃ 2000 





wliczona w cenę programu, 


telefonicznego, 

OPOWZETEACIE ECA 

+ Płacisz przy odbiorze przesyłki. 

* Możliwość dostawy w ciągu 
48 h. (za dodatkową opłatą) 

* [Masz pewność, że dzięki 
WOCSPEWELWKOC CWC 
zawartość paczki jest 
EL OWUFINEYZ YCH 
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PREMIERA: 30 PAŹDZIERNIKA '99 









co zyskujesz kupując u nas 
» Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, gdyż jest ona 


OCZNE YCIA 
(roboczych) od złożenia zamówienia 





Wirtualny Świat Poleca „płęGdE lny S$ > R ZEE zalej 
„błęeLy: ję > S) 1 JE >0.ECA WALĄTCILPJONIEK ZIICLZ! 


„ Trzech różnych bogów: Jupiter, Horus i 
| Chih-Yu; trzy różne nacje specjalizujące 
w. innych dziedzinach, 150 
rozmaitych postaci 30 grup 


zawodowych, 40 rodzajów 
budynków. 

PRZY ZAKUPIE GRY SETTLERS III 
- GRATIS SETTLERS I + T-SHIRT. 


TIE PRANTOM MENACE Najlepsza gra RPG wszechczasów. Olbrzymi 
, % U świat peten magii, potworów, tajemnic i 
(R £ walki. 5 CD. Największa polska lokalizacja. 

W W pudełku mapa i książka. Tylko u nas 
zakupie gry Baldur's Gate 
otrzymasz GRATIS oryginalny 
MOUSEPAD Baldur's Gate oraz książkę 
„Wrota Baldura” 





fualny Świat jest firma poleca przez GD ) jednego z naiwiększych dystrybutorów gier w Polsce! 
| 7 I 7 i CE i g jwię ! 
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w naszej ofercie znajdziesz również inne gry i programy na pc 


Age of Empire 169 zł |GUUWACULAK 49 zł Mortyr 93 zł Sin 99 zł 
WIZZUTYJE 45 zł Emergency 49 zt Myst 9 zł O CIA ELOJO WELICI 129 zł 
LUCURZAC EA 149 zł |UEULEWESAI LUDZI LEELOKY EE KYZZCZNU EH DUKZEALISO 59 zł 
UUUCISYA 59 zł [EJ 79 zł Riven 69 zł OSG TA 99 zł 
-FENELENPETYZWYCUELECTNE — ż LEGESOW IEEE 99 zt DIGLÓ 69 zł LEEUWNCHIE 69 zł 
Black Dahlia INOSCIEWI 43 zł LELUEUUUYA 69 zt LLUEWELOSNIEJ 59 zł 
Blood Omen: Legacy of Kain 69 4 REM AUE LO: Mortyr 99 zł LOREENA 139 zł 
Carmageddon 59 zł LSTZIBECIWrAJE Ea LLEIESUCWUACI 69 zł LOWE) 99 zł 
[KG ESELYA 69 zł LOUNSKAYCHESLIE 49 zt LLELIESUCLUIEWA 69 zł Turok 2 69 zł 
Civilization: Call to Power 159 zł [CULLOLELSAM Lop| LLC 29 zł UITERUJEKIEJ pzepaj 
Commandos: Beyond the Call of Duty 109 zł |ELUOUAKU CE! 155 zł | CEUNSCNNEJ LO U ELUENIUO WELON BOJ 
G86 Red Alert + Aftermatch + Conterstrike 129 zł IG GEDAU ELH 69 zł Railroad Tycoon 2 159zł - Wing Commander V 69 zł 
Dark Reign 59 zł LEMULES CZE LOJEMCSOAWU 165 zł X-Com Apocalipse PL 63 zł 
PITEWUI 89 zł ETA: 49 zł Rollcage 145 zł U SEWEUCLUN Era 
WTLEWULCZJAJE 55 zł W EWELUWUYA 53 zł OH CELCALCI 59 zł PALIO 59 zł 
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Przy zakupie gry SDEEETOSECY % . Przy zakupie gry 8 Przy zakupie gry 
UWE? NBA 2000, otrzymasz Pizza Syndicate, otrzymasz PUCLUELIA a 

plakat oraz weźmiesz plakat oraz weźmiesz plakat oraz Multimedialny "=ZE= otrzymasz plakat 

udział w losowaniu pi j udział w losowaniu piłki. CIEISCKECA OZ UTCCCIYALCIEIOCKEGOA 
€o 10 osoba wygrywa! Co 10 osoba wygrywa ! ż 


dferta "SUPER-EXITRA" ważna do Nycz, ITELICECI=NA 
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EMERGENCY - PL M LISEE) 
F-14 FLEET DEFENDER - OFFICIAL FORMULA 1 RACING 
: F-16 FIGHTING FALCON - PIZZA TYCOON 
BALDIES -_ FIELDS QF GŁORY PRO-PILOT 
|: (a Go7[A7I U ISZUIOGY -  PHANTASMAGORIA 1 
BLADE RUNNER -  HELLFIRE -  PHANTASMAGORIA 2 
BROKEN SWORD 2 - PL żę - KNIGHT 8 MERCHANTS - PL - RAILROAD TYCOON 2 - MISJE 
BRAVEHEART - LORDS OF MAGIC - _ RESIDENT EVIL 2 
3 - LEW LEON - PL LOC JUAUPIZEĄ 
LOMAX - PL -  ROLLERCOASTER TYCOON 
LANDS OF LORE 3 OU Kdn ZU) 
- MACHINES SAUUELTYPIAEJ Ę 
COLIN MCRAE RALLY - MECH COMMANDER UEFA CHAMPIONS LEAGUE 98/99 
PUNSZUWEJA - MDK PL WARCRAFT 
DIABLO DALI -  WORMS 
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w cenę programu 
ASTNZENIECI datek VAT 


e Płacisz przy odbiorze przesyłki, - 











ODT ELNO LECAWIECE 1] 
PER stetzad i 
e Możliwość dostawy w ciągu 24 h 
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Zamówienia złożone do godziny 16.00 na terenie Warszawy realizowane są tego samego dnia. 
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PETUEWIEJCISJ AOC NCWICJE! s%:4 pefiskiersje ge 
DIE HARD TRYLOGY i PRZYGODY HARIBOY'A w wersji polskiej, oraz miesięczniki 
CD ACTION i GRY KOMPUTEROWE a także oryginalny MOUSE-PAD DIABLO II. 

| WSZZICEYACICZAWPEIWACOWEWECI OCZNE 


e 4 KOMPUTERA MULTIMEBD JEGO i 100 GIER - NIESPODZIANEK. 
B> Promocja aktualna do wyt apasów. Szczegółowy: nii-pro locji OCALONA WIANCJAA 
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„Cossacks 
a. GTA 2 


lanescape: Torment 
1... TOmb Raider 4 






ZB. 





new s service 

















ea Nascar Racing 3 
Panzer General 3D 
„„Prince of Persia 3D 


R Jk cyfrowe AGFA 
a Akcesoria Dexxa 
= Głośniki MLI 
„Kamery Internetowe 
„„„Płyta główna z V3 












Cyberfilm: Matrix vs. TPM 









Konkurs Topware 
Konkurs Tornado 
MOZE Rozwiązanie konkursu Descent 3 












Jeśli nie wiesz, jak to jest być koniem 
pociągowym, to SENNHEISER powi- 
nien Ci to przybliżyć 


| Cofnijmy się 
| do źródeł gry 
| SHADOW- 
MAN, czyli 
| komiksu 

| z Michaelem 
| „Kantna 

| Mózgu” Le 
Roiem 








internetowych 


Oczy na świat, 
przycisk do papieru, czyli test kamer 









Jeśli wciąż czujecie 
żądzę rządzenia 

w mieście, prze- 
brnijcie przez wy- 
czerpującą zapo- 
wiedź GTA 2 


Perski Książę ska- 
cze jak drzewiej, 
ale teraz robi to jak 
Lara, a więc 
PRINCE OF PER- 
SIA 3D — pozycja 
dla żeńskiej części 
graczy ;) 
























PANZER GENE- 
RAL 3D - wyzwa- 
nie dla wygłodzo- 
nych ofensyw, 
kontrataków 

i przegrupowań na 
z góry upatrzone 
pozycje generalis- 
simusów 


albo po prostu kolejny 








Każdy ma jakiegoś bzika, (...) ja na 
przykład mam chomika (he, he), Po- 
kemona, oraz psa... 


Diabelski Asmodeus wyciągnął wszystkie infor- 
macje od ludzi z CRYO na temat potencjalnego 


hitu ATLANTIS 2 


Lasery, szmasery, wszystko z dykty, czy- 
li ciąg dalszy relacji z ECTS 


Nasz niedościgniony Konsolite w jego odwiecznej 
walce z wiatrakami, tym razem z serialem MOR- 


TAL KOMBAT CONQUEST ą sza 
UNREAL TOURNAMENT -— Uważaj na niego — 


ma tak wymuskane ściany i podłogi, że można 
wyrznąć orła 


FLIGHT UNLIMITED 3 stworzono tylko dla pa- 
sjonatów podniebnych lotów figurowych 
js 
Bo-uuunu© 
N-ta odsłona najbardziej obgadanego 
myśliwca ostatnich lat — FlA-18E 
SUPER HORNET 


Srdgear 


Gentlemen, start your engines! Nadjechał 
NAŚCAR RACING 3 i ma kopyto! 


CALREMI NIE marTENE, WBU AUE rmyB UROK A owLiAx VEAAM.! BatAx 07 rGUR 


Śrrruba imadeł dalej trzyma, a juź same tytuły wkręca- 
ją jak maszynka do mięsa! 


Kosmiczne jaja i ostrzegawcze serie w plecy 
w doskonałym FREESPACE 2 
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zują konkursy, promocje i wyprzedaże, nie wspominam tu już o ciekawych pomysłach wydań pol- 


J-« się okazuje, polscy dystrybutorzy potrafią walczyć o klienta i z coraz większą śmiałością organi- 


skich wersji gier (mapki, książki, plakaty) czy aktywnej pracy PR-owców. To właśnie dlatego w tej 
rubryce przeważają tym razem informacje z lokalnego świata gier. Nie ukrywam, że bardzo mnie to cieszy 
i nie mogę się doczekać, kiedy cały serwis newsowy będzie tworzony całkowicie z polskich materiałów. 





CD PROJEKT 

Tytani lokalizacji już niedługo przygotują dla 
małych „joystickodzierżców” bajecznie kolorową 
grę interakcyjną pod frywolnym tytulem ADAS 
I PIRAT BARNABA. W pełni spolszczona wersja 
bajki będzie kosztować 69 zł, a wyjdzie ona 
w połowie listopada. Podobny czas przeznaczo- 
no na premiery TZAR=a, strategii czasu rzeczy- 
wistego (69 zł), ATLANTIS 2 (79 zł) i DESCENT 








3 (79 zł). W grudniu na półkach wylądują: przy- 
godówka HOKUS POKUS RÓŻOWA PANTERA 
(69 zł), FAUST (79 zt), KRONIKI CZARNEGO 
KSIĘŻYCA (69 zł). Poza działalnością czysto 
handlową CD PROJEKT planuje założenie do 
końca roku bezpłatnego serwera do gry w DE- 
SCENT-a 3 w trybie multiplayer. 


LEM 

W końcu dotarły do nas wyczekiwane od pa- 
ru miesięcy tytuły związane z TPM — SWEI: 
RACER (189 zł) i SWE1: PHANTOM MENACE 
(189 zł), a także niespodzianka — SWEI1: INSI- 
DER'S GUIDE (129 zł), czyli pełen przewodnik 
po filmie, z masą zdjęć dźwięków, scenariu- 
szem i mnóstwem informacji. Natomiast sensa- 
cyjną wiadomość przekazano nam na temat 
RALLY CHAMPIONSHIP (dotąd RALLY 99) — 
w spolszczonej wersji pilotowi giosu użyczy Ma- 
ciej Wisławski (!), pojawią się także Martyna 
Wojciechowska z TVN i Roch Siemianowski (ja- 
ko narrator). Każdy egzemplarz RC to szansa 


j DEJ/Y SEAVIKE:473 
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na wygranie samochodowego zestawu audio 
SONY. Gdy czytacie te słowa, gra powinna już 
być na rynku. 


IPS CG 

W ostatnim miesiącu za sprawą IPS CG do 
sprzedaży weszły tytuły: DARKSTONE (99 
zł, LEGO CREATOR (99 zł), SYSTEM 
SHOCK 2 (99 zt). 


A 00€5068 © 
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MIRAGE 

Dystrybutor zainwestował nieco w promocję, 
skądinąd znakomitego, tytułu CHAMPIONSHIP 
MANAGER 3 i poza wydaniem nieoficjalnego do- 
datku do gry z ligą polską 5 października zorga- 
nizował wraz z Ligą Polskich Managerów 
(http://www.cm83.org.pl) konkurs na najlepszego 
taktyka. Jeśli chodzi o polską wersję MaM7 (o jej 
lokalizacji wspominałem w poprzednim NSS), 
premiera spolszczonego hitu przedłużyła się 
i w chwili gdy piszę tę notkę, gra jeszcze się nie 
ukazała. 


OPTIMUS 

Ten wydawca planuje wyjątkowo smakowite 
kąski na zbliżające się święta. Oto możemy się 
spodziewać w pełni 
spolszczonego PHA- 
RAOHA (po polsku: 
FARAON) — strategii 
ekonomicznej, GTA 2 
i CODENAME EAGLE 
(ciekawie zapowiada- 
jące się połączenie 
FPS z symulacją). 
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Dłużej poczekamy na rozpoczęty dopiero projekt 
twórców FALLOUT=a — ARCANUM. Ten orygi- 
nalny RPG ma posiadać szczególną cechę — po- 
stać będzie ewoluowała w zależności od działań 
gracza, a nie początkowej konstrukcji charakteru. 
Dostaliśmy również pierwsze sygnały o GTA 
3D i GTA ONLINE CRIME WORLD — będziemy 
informować na bieżąco o tych projektach. 


USER 

Zapisani w historii polskiego FPS jako twórcy 
TARGET—a programiści z Hurtowni Oprogramo- 
wania USER stworzyli grę przygodową PEWNE- 
GO RAZU W BRAGENS BERRY. Wcielamy się 
w niej w latorośl pewnych państwa archeologów, 
niejakiego Bartka, który usiłuje znaleźć aniido- 
tum na dziwny sen swoich rodziców. Grafika wy- 
renderowana w 65 tys. kolorów, 255 lokacji i hu- 
mor oraz brak agresji ma ją zachęcić zarówno 
starych przygodówkarzy, jak i świeżo upieczo- 
nych graczy. Na ten temat niedługo powinniście 
znaleźć u nas obszerniejszy materiał. 





W dniach 20-21 listopada (sobota—niedziela) 
zorganizowano Ill Lubuski Turniej STAR- 
CRAFT-a. Odbył się on pod patronatem redakcji 
NSS oraz firm CD PROJEKT i TELEKAM. Cho- 
ciaż termin nadsyłania zgłoszeń udziału w roz- 
grywkach już minął, to zapraszamy do odwiedze- 
nia imprezy i obejrzenia najlepszych polskich 



























































strategów w akcji. Dalsze informacje na stronie 
http://www.starcraft.kam.pl. 


SIMON 8 SCHUSTER, wydawcy gier interak- 
cyjnych i programów multimedialnych, zabrali się 
za kolejnego klona STAR TREKA—a — tym razem 
będzie to adaptacja serialu DEEP SPACE NINE. 
Premiera gry przewidywana jest na wiosnę 2000 
roku. Będzie ona połączeniem strzelanki z przy- 
godówką, czyli czymś na wzór TOMB RA- 
IDER=a. Poza wymodelowaniem całego statku 


i mnóstwa lokacji, których nie poznaliście nawet 
w serialu, autorzy pokusili się o stworzenie nowej 
rasy — Grigari. ST:DS 9 bazuje na engine'ie 
UNREAL-a. 


Mordercza mgiełka, swąd Necronomiconu 
i krzyk Asha znowu pobudzi krew w żyłach sma- 
koszom horroru — EVIL DEAD na peceta dojdzie 
w końcu do skutku. Po nieudanych próbach kon- 
wersji tego kultowego filmu na środowisko gry 
(kilka lat temu to było), wreszcie zaczęły się pra- 
ce nad EVIL DE- 
AD — ASHES 2 
ASHES. Projek- 
tem zarządza 
THQ i zapewnia, 
że będzie to 
pierwsza z kilku 
gier pod wspól- 
nym tytułem EVIL 
DEAD. Pilot serii 
to przygodówka 
widziana z per- 
spektywy trzeciej osoby, a akcja rozgrywa się 
osiem lat po ostatniej części trylogii. Ash wraca 
do swojego uroczego domku i tradycyjnie już 
spotyka wyzwolone przez „Księgę Umarłych” 
ciemne moce. Ale na tę ucztę dla zmysłów przyj- 
dzie nam poczekać do jesieni przyszłego roku. 





Za rok gotowy ma być ROCK — miszmasz kil- 
ku gatunków gier. Po części będzie to: strzelanka 
FPP, symulator kosmiczny i symulator mecha. 
Jako jeden z marinesów walczących w dobrej 
(a jakiej by innej?) sprawie w postapokaliptyczn- 





przeznaczona do gry w sieci, ale mimo to grafika 
będzie całkowicie przyzwoita (patrzcie na scre- 
eny!). Poza mnogością lokacji i postaci w grze 
| ważne będą takie czynniki jak: dyplomacja, przy- 
/ należność do kast i gildii, co znacząco wpływa na 
| rozgrywkę. Prace trwają już kilka miesięcy, a sa- 
| mi autorzy mówią, że jeszcze dużo mają do zro- 
| bienia. Jednak orientacyjny termin wydania HO- 
| RIZONS to koniec przyszłego roku. 


0 r Ta iu ii 





| Wyścigi czołgów to dość rzadki gatunek, ale 
- — | jednak wciąż kultywowany. TREAD MARKS to 
ym klimacie będziesz dowolnie zmieniał swoje | już kolejna gra niezależnego wydawcy LONG- 
zadania, zaczynając od snajpera, przez minera, | BOW DIGITAL ARTS, który pokazuje, że nie 
pilota, skończywszy na operatorze mecha. Jeśli | trzeba mieć ogromnego koncernu, aby zrobić do- 
GT INTERACTIVE nie zapomni o tym tytule | brą grę. Poza samą frajdą z jeżdżenia jednym 
w gorączce wykańczania DUKE NUKEM FORE- | 
VER, może zobaczymy jeszcze kawał dobrej, so- 
czystej akcji. j 


Po niefortunnym wydaniu TIBERIAN SUN, | 
WESTWOOD STUDIOS szuka ostatniej deski | 
ratunku. Nowy C8C nie będzie nawet strategią, 
a zwykłą strzelanką TPP. Owszem, przewidziane 


/ zkilku tanków (nafaszerowanych minami, dział- 
kami i miotaczami ogni) jest jeszcze jedna miła 
rzecz. Mianowicie teren rozgrywki może być do- 
wolnie deformowany — nie dość, że do końca wy- 
ścigu zostają ślady skręcających gąsienic, to 
jeszcze po niecelnych strzałach pozostają krate- 
ry, wyrwy i dziury w jezdni. Ekipa anarchistów ma 
wydać TM do końca tego roku. 


Powróciły jak bumerang wieści o „zaginionym” 
IJATIM — LUCASARTS twierdzi, że nieodwołal- 
nym już terminem tej premiery jest grudzień tego 
roku. Przypomnijmy, że nowy tytuł będzie kla- 
sycznym „tomb raiderem”, a fabuła będzie doty- 
czyć tajemniczej maszyny przenoszącej do rów- 
noległego wymiaru. Jak zwykle za Indianą cią- 
gnąć się będą piękne kobiety i... Rosjanie! 


są elementy przygodówki, więcej — obecna ma 
być nielinearna fabuła. Świat, w jakim przyjdzie 
nam strzelać, ma realia podobne do tych ze stra- 
tegii z serii CAC, więc może to przyciągnąć zago- 
rzałych fanów, a i żółtodzioby powinny zatrzeć 
łapki na widok solidnej strzelanki. Wyrok zapad- 
nie na początku przyszłego roku. 





Ambitne przedsięwzięcie szykuje się pod da- 
chem VB DESIGNS, a mianowicie FRPG w przy- 
tłaczająco wielkim świecie rozgrywki. Gra będzie | 
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|ESEIS temu 
| M JEECEEWIIENN 
| Wam megarelację 


|z londyńskich targów 
| ECTS, obiecując, że w tym nume- 
rze wrócimy do tematów, które 
nie zmieściły się poprzednio. 
WASCCEURCCCNESCCEECLUWANA 
glądające w Londynie na zupełnie 
LO CENUCZ JA VENICUJIENIYA 
CUDZY CZEK ZEILCH 
NOMICZO IMO CZ AE 
RUCONEOWICH CIELO CLCH 
le z nich jest tematem kolejnych 
stron naszego pisma, czyli dziatu 
W PRZYGOTOWANIU. 


(0 FAATO CCU WENA EWNZ 
monitorem i podiączoną kierowni- 
cą) można było pościgać się do 
WZI ACJNSSJ YZ CLOYCH 
się w grze — a było warto, oj, było... 

ECZEJCW WA CRZCZTKE 7-0 |P) 
PRIX (stworzona przez Geoffa 
[e ciut EHEUUJ CELNA 
śniejszych tytutów serii) jest, jak 
i jej poprzedniczki, rasowym sy- 
mulatorem wyścigów bolidów 
KOLUWABCYCA CUZ 


I LANICWZWLCIIAMYEW 
runkami pogodowymi, 
bolidami, _ kierowcami, 
trasami oraz firmami 
OSS OSO UJ ELE 


FZIOWCEWIA CZENIE ZANA 


|LNREL OZ OC CIKODAKCICULC| 
(choć gra nieźle obchodzi się tak- 
PEENSZZ NY JKYCYJIFALCECZ od 
chodu, zbudowana całkowicie od 
MA ZARSOZZ SZYI ENUELCY JUEL 
realne odwzorowanie zachowania 
OEIEEe ic WN EMUCOCAICTUY 
też do dyspozycji kilka nowych 
opcji do ustawienia, pełną listę 
danych zapisywanych podczas 
WZJCUNAUCEWIOCWOW CJI! 
można potem ustalić optymalną 
konfigurację wozu) oraz technolo- 
CIELEPA CYNY N KCI 





się już standardem. Na zakończe- - 





F ganizację FIA. W GP3 będziemy 
TRZECIA FORMUŁA mieli do czynienia z wszelkimi da- 
WICSEWALELOOAN Ue 
NSS nie znajdziecie niczego na te- 
mat GRAND PRIX 3, bo o tej grze 
pragnę trochę napisać tutaj 
(zresztą także na Wasze gorące 
/ życzenia). Wspominam o tym tytu- 
le z dwóch powodów: po pierw- 
sze, jest to supergra, robiąca duże 
WCZENELNOWIOLEKUNCSNEH 
| Formuły 1 (aczkolwiek ich tytuł 
KONNY CETNSAYZOTONCNNI 
| CIOCIOSCOSCYJ CHOC CUZ A 
rii tytułów na PC otrzymała Nagro- 
dę Targów (zapraszam do przej- 
CZENCIUWYrZ OCWICICHZEINNCH 
COWACICAEGRIMA KEIZZUICU 

| | EURO CHHENAAEWITCJICKJ CYC 
| tym stoisku firmy HASBRO (czuło 
OCEN ZUNE WIZE CZP) 
| TACA fa:iz: OSY 
| 


Gra Roku — 

[ECU OENJOA 

Gra Roku na Konsolę — 
[ECHO UNCU JO 

Gra Roku na Konsolę — 
Gra Roku na PC — 

Gra Roku na Konsolę — 
Gra Roku na PC - 

Gra Roku na Konsolę — 
Gra Roku na PC — 

Gra Roku na Konsolę — 
Gra Roku - 

Gra Roku na PC — 

Gra Roku na Konsolę — 


Gra Roku — 
pseudosymulatorach (taki wycięty 


tej stoj») day izieje) |) 


ELO OWCE CIENIE ONY rz CWEUENY WALEC ACIEWICJ CSN 
szych gier. Poniżej publikujemy listę zwycięzców w głównych kategoriach. 
Jako ciekawostkę można potraktować fakt, że tym razem po raz pierwszy 
ufundowano nagrody targów, nad których przyznaniem obradowało mię- 
dzynarodowe gremium dziennikarzy z dwudziestu pięciu europejskich ma- 
gazynów o grach. NEW S SERVICE jako jedyne czasopismo branżowe re- 
prezentował w tych obradach Polskę, kraj bądź co bądź europejski. Dodat- 
kowo zwycięzcy nowej nagrody otrzymali prawo do używania „Gwiazdki” 


ECTS na materiałach marketingowych wyróżnionych produktów. 

CELOWA (A e RAL CŁA ELOERC NACE CIWIE 
OCUA LETO LI CI CEO NEWLULZAAWAEREECJFCT CY YI 
CEL HLIOREXUULEK CIEIKECCLEWEIIKOJZUIJCH 


Oto lista tytułów wyróżnionych Nagrodą Targów 
WAEWESCNCAENACCHCCIH 


DENESSZNEJEWELCJE 
DEJESZZKEI CELOWE CH 


M MENS SAGE 


| CELL AZJ MIC NUCEL)) 
Grand Prix 3 (Hasbro Int.) 








skim 1998. To, co nas zabije, to 
ZAW ESERC OC CEWICE EYAA 


nie dodam jeszcze tylko, że w sie- 
OBO ELO CoA CC] 


Na Grę Roku oddawali swe głosy czytelnicy europejskich magazynów branżowych. Nam tym razem 
przypadł zaszczyt wręczania nagrody w kategorii „Gra Roku na Konsolę — Europa Wschodnia”. 


OEIACICH 
Hiszpania: 
Hiszpania: 
Wtochy: 
WCHNA 
ILGUISCH 
IGUISCE 
Europa Wschodnia: 
Europa Wschodnia: 
Benelux: 

-CLEUWS 

O CUOWEWICH 
DIELNSYA 

DIE 

(OSJEB 


Ultima Online: The Second Age (EA) 
(LECCE -CNLCN=OLVA SLE Pie) 
Legend of Zelda: Ocarina of Time (Nintendo) 
ECU EET CNUNCYJCI) 

EOUIN:CICEJAL NZ Pie) 

LEOSLEJOOCCJ 

| LOCIKECELCJI CALE) 
LELASICICOLC)) 

LE LGKJICOHJJ) 

[OTOCZONA CUD) 
LOCIKEEELAJICKLC EN) 

LUC CO OSA NU CENOWE CH Z) 
JUL EIC ALI Pie) 

LO LCLERO|) 

LELAALONOCC)) 


ESSENCE CHCIEC AEN Z € | COLZCJAICNUCJET UJ) 
DEE SZZKEICWCU EW CZE PWLOWLCEJCZIUINEN (YJ 
Najlepsza Gra Targów na Dreamcast: Ready 2 Rumble (Midway) 
DEJESZZKE CHECA ICT IUJCY ZEW: EASY GIT OROCCJ 

(Red Storm) 


Następujące nagrody zostaty przyznane przez ponad czterystu 
europejskich dystrybutorów, którzy głosowali telefonicznie 
przed targami na poszczególne kategorie: 


Take 2 

SONY 

Je AALENZCHC 
DNICIEJ 


Wydawca Roku na PC: 

|WEEWIEWI OW EUCJIEJCH 
DEJESYZWCJAJCE 

Najlepszy Producent hardware'u na PC: 


Wyróżnienia przyznane przez dwa tygodniki handlowe: 
ZZL NEKYCC LENO ZEWIELLCILNCH 

firma GT Interactive (za grę Driver). 

Wyróżnienie tygodnika MCV dla najlepszej firmy brytyjskiej: 
EIDOS Interactive. 





graczy. Program ukaże się na ryn- 
ku na początku roku 2000. 


Kolejnym ciekawym wydarze- 
niem targów, o którym też nie 
zdążyłem opowiedzieć poprzed- 
nim razem, była prezentacja dru- 
CIORSZSJMWJOWW JC 
THIEF. Już ponad pół roku temu 
wspominałem, przy okazji relacji 
z targów E3 w LA, że pokazano 
tam drugą część „złodzieja” tro- 
chę na odczepnego, dając do zro- 
OIEWCEWEZNSZCPCROWELCOE CH) 
dodatek do pierwszej części. 
ZZ ZCZOLNIEWAEEATOWYZIO 
śmy oficjalną wiadomość, że en- 
PLEFAO ZI lele (YZ CU 
nie przejęty i udoskonalony dla 
potrzeb T2, a gra będzie odrębną 
OSWCZYCHIEWUEYJ LOT JA 
mentem, jak planowano to na po- 
czątku. Choć bohater pozostanie 
| CUKZUN(ECEZINCOW EEE 
KENCZWICZA CIENIA UtOS 
mencie, w którym zakończyła się 






część pierwsza) rozwinie się 
w zupełnie nieoczekiwanym i fa- 
scynującym kierunku. Do gry ma- 


| EROS EZ CEE 
postacie, bronie oraz zdolności 
naszego bohatera — warto tu 
wspomnieć choćby o mechanicz- 
DZK OUN(OCAJ JEN CCIE 
(el) KICYZTAUALESORSNZATNYIE 
NOZ ESTHAWIELGI OS CHIE 
wplątany Garret, będzie cieszyć 
nasze zmysty już na początku 
[04 ZAC OEAUELIACLENICH 
dzieję, gdyż w T2 z chęcią zagrat- 
bym już teraz, gdy zaczynają się 
długie, jesienno-zimowe noce.... 





ESCWALCJSINAUNrACA JA 
wam rozczarowanie spowodowa- 
LOKJJCSZCOJCWLWKELAKCZ U 
(7COPIEUWIECIAWCELIELONYY 
acji megaprzeboju wszechcza- 
sów, jakim był DUKE NUKEM 3D. 






























OWELELOWI ECU 
(EM SECEILWAENUNI=NI 
AL TOURNAMENT także q 


BIEGAC Er 

AECNLICWAKJELCUCI 
informacja 
sA GLIWACLAN 
EIDOS po- 
LEYZIĄ p) 
DAIKATANA ukaże 
się jeszcze w tym ro- 
OOO CLICUNUCI 
śmiało konkurować 
z nadchodzącym 
EEEE ELLI 
będzie QUAKE 3: ARENA. 


LJ OAAE CZE ALOJ CWI 
(wraz z informacją o nagrodach) 
tworzą pełen obraz sytuacji i zja- | 
WELGutyA KOZI TNYCH 





nie zdążył załapać się na londyń- 
OCCIE CHCY CJCNAJ CY 
ka firmy GT, której jedynym sen- 
sownym produktem był DRIVER. 
(NESZYCYN CZEMU EA CI 


nia na tegorocznych targach ECTS. | 
DEWEY EN ETYCE CYM 
WIELNUWE WELL NZZN CZW 
LYELWOELENNNEJE CWEAŁEKCJ STW 
CENROCCIUZYCNA ZZ CIJA ZZ 
za rok znowu odbędą się targi | 
|| ESENIESZN CE CYC ATEJ 
z pewnością na nie pojedzie :). 






Na tegorocznym ECTS również 
UESEZUWCZY COC UE 


k 
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rzedstawiamy Wam zapis 
P swobodnej rozmowy Asmo- 
deusa von Dirta ze Stepha- 
nem Ressotem, menadżerem pro- 
jektów przygodowych w CRYO. Przy 
kawie i ciasteczkach specjalny wy- 
słannik NSS dowiedział się m.in. 
czemu zniszczenie Atlantydy nie 
oznacza nic poważnego oraz dlacze- 
go niejaki Ten jest osobą wartą po- 
znania. Po lekturze wywiadu zachę- 
camy oczywiście do przeczytania re- 
cenzji ATLANTIS 2 w następnym 
numerze NSS. Naprrrawdę warto! 
Asmodeus von Dirt: Od czasu 
wydania pierwszej części ATLAN- 
TIS minęty dwa lata. Co macie za- 
miar zrobić, aby przypomnieć lu- 


ki... Zmierzam do tego, że ATLAN- 
TIS wydany został na czterech pły- 
tach CD i pełen był tych wszyst- 
kich renderów i animacji, nie za- 
wierat jednak wielu elementów, 
którymi wypada się zachwycać 
dziś. Tak więc, czy ATLANTIS 2 bę- 
dzie różnić się od swego poprzed- 
nika?.A jeśli tak, to w jaki sposób? 

SR: Nie! Engine ATLANTIS 2 to 
kolejny krok w ewolucji „silnika” wy- 
korzystanego przy części pierwszej — 
pod względem technicznym jest to ta 
sama filozofia. Wprowadzone zmia- 
ny miały na celu zwiększenie miod- 
ności i ulepszenie grafiki. Poprawili- 
śmy wygląd postaci oraz ich anima- 
cję, dodaliśmy też więcej cieszących 


pracowała przy pierwszej części — 
mam tu na myśli J. K. Robsona. Re- 
mi Herbulot, jeden z założycieli 
CRYO, sprawował pieczę nad całym 
przedsięwzięciem, a Thomas Bo- 
ulard projektował wszystko na papie- 
rze. Poprzedni graficy, Claudine Ro- 
ussard i Olivier Train, zostali szefami 
artystycznymi ATLANTIS 2. Ja oso- 
biście nie brałem udziału w pracach, 
gdyż jestem menedżerem projekto- 
wym programu, ale ponad połowa 
obecnego składu graficznego udzie- 
lała się przy pracach nad ATLANTIS. 
Najważniejsze było dla nas zacho- 
wanie odpowiedniej równowagi po- 
między „świeżą krwią” a ludźmi zna- 
jącymi „duszę” ATLANTIS. Dziś do 











COD 


























Okazuje się, że Atlantyda nie zginęła na zawsze, lecz staraniem speców 
z CRYO powraca do świata żywych. Jeśli chcesz, możesz wziąć udział 
w tej przygodzie! Pogadamy dziś o tym z pewnym sympatycznym panem, 
który wytłumaczy nam, jak tworzy się nowe światy 


dziom o sobie? Czy planujecie ja- 
kąś szeroko zakrojoną akcję rekla- 
mową, wzmianki w prasie? 
Stephane Ressot: Przede 
wszystkim należy podkreślić, iż 
pierwszy ATLANTIS nie uległ wcale 
zapomnieniu i wciąż sprzedaje się 
bardzo dobrze. Oczywiście przy oka- 
zji premiery drugiej części gry podję- 
te zostaną odpowiednie kroki marke- 
tingowe. Na przykład we Francji bę- 
dzie miała miejsce kampania rekla- 
mowa, i to nie tylko w prasie specjali- 
stycznej, ale i masowej oraz w ki- 
nach, zaś wkrótce po ukazaniu się 
gry w sklepach wydany zostanie 
przewodnik po niej... 
Avd: Coraz częstsze są 
głosy, iż wszystkie te „inte- 
raktywne” i „multimedial- 
ne” gry nie mają już racji 
bytu... Wiesz, wszystko ro- 
bione jest dziś w pełnym 
trójwymiarze, z perspekty- 
wy pierwszej/trzeciej oso- 
by, tączone są różne gatun- 


oko szczegółów. Co zaś tyczy się gry 
jako takiej, to nie chcieliśmy, aby do 
jej uruchomienia byt potrzebny 
sprzęt klasy „nowy, działający w cza- 
sie rzeczywistym, przy wykorzysta- 
niu super=turbo dopalacza 3D, z Bo- 
giem w środku”! ATLANTIS 2 potrze- 
buje komputera klasy co najmniej 
P200 i zajmuje cztery kompakty. Pro- 
gram wydany zostanie w wersji DVD 
(to pewne na sto procent), co zaś ty- 
czy się konsoli, to nie jesteśmy jesz- 
cze pewni... Ale kto wie? Wszystko 
jest przecież przed nami... Kto daje 
określonym grom prawo do istnie- 
nia? No cóż, jeśli chodzi o przychyl- 
ne recenzje w hardcore'owych pi- 


smach dla graczy, to pewnie prze- 
graliśmy, jeżeli zaś patrzymy na 
sprawę pod kątem zapewnienia 
WSZYSTKIM użytkownikom porząd- 
nej rozrywki na wysokim poziomie, 
to... ATLANTIS 2 wydany będzie na 
czterech płytach CD... 

Avd: Czy gra robiona jest przez 
tę samą ekipę, która zajmowała się 
pierwszym ATLANTIS? Może są 
jacyś nowi ludzie, o których po- 
winniśmy wiedzieć? Jak dużo pra- 
cy pozostało Wam jeszcze do wy- 
konania i kiedy pokażecie światu 
ostateczną wersję programu? 

SR: Odpowiadam na pierwsze py- 
tanie: i tak, i nie. Scenariusz napisa- 
ny został przez tę samą osobę, która 


fabryki wyruszył pierwszy master, 
a europejska premiera gry (Francja, 
Wielka Brytania, Belgia, Holandia, 
Niemcy, Szwecja, Włochy, Hiszpa- 
nia, Dania, Norwegia) planowana 
jest na początek listopada. 

Avd: Taa, wiem, że to ma być 
niespodzianka, ale powiedz mi, 
proszę, o czym będzie ATLANTIS 
2? Pierwsza część zakończyła się 
przecież destrukcją Atlantydy, 
prawda? Trochę to chyba dziwne 
robić grę o Atlantydzie nie mając 
już do dyspozycji samego konty- 
nentu... 

SR: Bohater ATLANTIS 2 nosi 
w sobie Światłość. Ta właśnie moc 
obudziła się w nim i nakazała mu wy- 
ruszyć w Góry Tybetu, gdzie spotka 
Szamana. Celem tej istniejącej w bo- 
haterze siły jest doprowadzenie do 
spotkania dwóch aspektów bytu Ja- 
snego i Mrocznego, i odesłanie ich 
w miejsce, z którego przybyły. Z po- 
czątku bohater nie zdaje sobie spra- 
wy z drzemiącej w nim mocy. To wła- 
śnie napotkany Szaman wyjaśni mu 
znaczenie Światłości oraz to, że mu- 
si wyruszyć na podróż do Shambha- 
la, czyli drugiej Atlantydy. Taki jest 
jego cel. Jeśli zaś chodzi o podróże, 
to gracz odwiedzi średniowieczną Ir- 
landię, starożytne Chiny oraz pewną 
prekolumbijską cywilizację — wszyst- 
ko to zarówno w sposób realny, jak 
i czysto metafizyczny. 

Avd: A co możesz powiedzieć 
o głównych bohaterach gry? Kto 
będzie gwiazdą ATLANTIS 2? 
A może będziemy świadkami 
triumtalnego powrotu Setha? 

SR: Główną postacią nie jest już 
Seth, ale Ten — jeden z jego potom- 
ków. Jedynym dziedzictwem, jakie 
posiada Ten, jest Światłość, lecz on 
nawet nie zdaje sobie z tego sprawy! 

Avd: To nieźle. Dzięki za roz- 
mowę. 
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CCELGCL A ZEJALT EA ZUCEC CEC 
wejścia w magiczny świat SEPTERRA CORE, gry porówny- 
wanej z serią FINAL FANTASY! Jednak aby poczuć tę 
wspaniałą atmosferę, musicie najpierw odpowiedzieć na 
2 ZE ZA LE LIC CONDUCLICH 








ZO SJ TUETUTAELJECCOA A LLC) LE 

2. Jakie jest główne zajęcie 
| ZZL CLOW ALI CIOLCNAC AI 
WZWICTOKOJOLCE 

3. Wymień imiona czterech po- 
OCORY LO NICOŚLLE JĄ: L2B 

4. Czego musi dokonać Maya, 
WAY ECOLE LELCKY| 
CLCC) 4 

5. Kto jest developerem gry SEPTERRA CORE? 












Kartki pocztowe z prawidłowymi odpowie- 
C ACL ALEC O ACO CON LEW:C CE 
czterdziestu wylosowanych szczęśliwców 
otrzyma następujące nagrody: 


20 gier SEPTERRA CORE 4 
pONJCLCINZE JIA LI WHL 


Przypominamy o wyraźnym adreso- 
waniu kartek pocztowych i dołączeniu 
kuponu konkursowego. ; 


Nasz adres: 

O TAUĄEJEJALA A Cd 3 
00-800 Warszawa 66 
skr. poczt. 21 


Raport z losowania wydrukujemy 
WZALUNOŁEL EAGZZJE 
CUCELICNICH 
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dy jest się już mar- 
ŚS twym, trudno rozpoczy- 

nać życie od nowa. 
W PLANESCAPE: TORMENT 
jest to jednak konieczne, jeśli 
chcesz wiedzieć, co doprowa- 
dziło Cię do zagłady... Ta gra - 
ze stajni BLACK ISLE STU- 
DIOS - zapowiada się na hit 
większy niż BALDUR'S GATE! 


Najpierw było zimno, śmiertelny 
chłód, przeszywający na wskroś ca- 
ły Wszechświat. W końcu, po 
niezmiernie długim czasie, potężny 
dreszcz wstrząsnął mym ciałem 
i otworzyłem oczy — bardzo, bardzo 


powoli... Leżałem z rozłożonymi rę- 
koma na potężnej kamiennej płycie, 
która  przykrywała.. sarkofag. 
Wstałem, ostrożnie rozglądając się 
dookoła. Przychodziło mi na myśl 
tylko jedno słowo: prosektorium. 
Tak, byłem w prosektorium! Wokół 
mnie, na kamiennych postumen- 
tach leżały trupy. Wiem, że umar- 
łem. Tego jestem pewien, nie pa- 
miętam jedynie, jak się to stało. Czy 
zapadłem na nieuleczalną choro- 
bę? A może tą śmiertelną przypa- 
dłością było nieubłagane ostrze 
miecza? Nie wiem, kim jestem i nie 
pamiętam niczego, choć mam 
umysł i instynkt człowieka. Ale jeże- 
li umarłem, to chyba nie jestem 
w Niebie... 

Takie to właśnie 
uczucia mogą gnę- 
bić bohatera gry 
PLANESCAPE: 
TORMENT. Ciąży 
na nim klątwa, która 
nie pozwala mu 
odejść w niebyt. Dla- 
czego? Nie wiado- 
mo. W ogóle nie wia- 
domo nic — wokół 
Ciebie pojawia się 
coraz to więcej pytań 
i zagadek. Egzysten- 
cja pomiędzy sfera- 
mi życia i śmierci, 
bycie martwym, ale 
nieumarłym szybko 
może zmienić się 
w koszmar! 

PLANESCAPE: 
TORMENT to kolej- 
na produkcja słynnej 
firmy BLACK ISLE 
STUDIOS (FALLO- 
UT 2, BAL- 
DUR S GATE). Za- 
stosowano tu engine 
Infinity, czyli ten 


sam, co w BG, lecz, 
Oczywiście, ulepszo- 
ny. Odpalając tę grę 
ponownie wybierze- 
my się do fantastycz- 
nych krain rodem 
z ADAD; tym razem 
nie będzie to jednak 
Forgotten Realms 
(jak w BG), lecz Pla- 
nescape — chyba naj- 
dziwniejsze uniwer- 
sum, jakie wykre- 
owano w Advanced 
Dungeons 8 Dragons. Jego naj- 
ważniejszym miejscem _ (które 
zresztą odwiedzimy już na samym 
początku) jest 
Sigil, czyli sław- 
ne Miasto Drzwi 
(City of Doors), 
w którym znaj- 
dują się liczne 
portale do róż- 
norakich płasz- 
czyzn egzysten- 
cji i najdziwniej- 
szych rzeczywi- 
stości. Nim jed- 
nak udamy się 
w nieznane, naj- 
pierw należy 


znaleźć przejście, a potem jeszcze 
klucz, który je otworzy. Hmm, no 
dobrze, ale jakiż to cel stawiają 
przed nami twórcy gry? Głównym 
zadaniem bohatera jest rozwiąza- 
nie zagadki jego tajemniczej egzy- 
stencji, poznanie własnej przeszło- 
ści, odkrycie duchowych sekretów 
i pasji. 

PLANESCAPE: TORMENT to 
gra RPG, w której zastosowano 
wiele ciekawych rozwiązań. Nie ma 
tu możliwości wykreowania główne- 
go bohatera, tak, jak czyni się to 
w innych „erpegach” — nasza po- 
stać jest już przygotowana przez 
autorów gry, co tłumaczone jest 
Oczywiście założeniami fabuły. Na 
szczęście mamy jednak pewien 
wpływ na swoje początkowe pre- 
dyspozycje. Cechy ciała i umysłu 
naszego bohatera opisuje sześć 
standartowych współczynników (Si- 
ta, Zręczność, Budowa Ciała, Inteli- 
gencja, Mądrość, Charyzma), na 
które możemy przeznaczyć sie- 
demdziesiąt punktów (mamy prawo 
„przerzucać” je swobodnie między 


poszczególnymi cechami, tworząc 
w ten sposób najbardziej odpowia- 
dającą nam postać). Rozdzielenie 
punktów jest bardzo ważne, gdyż 
w zależności od decyzji podjętych 
na tym etapie gry reakcje spotyka- 
nych po drodze Bohaterów Nieza- 
leżnych na osobę bohatera mogą 
być diametralnie różne. Jeżeli np. 
mamy dużą Charyzmę, to zamiast 
walczyć z przeciwnikiem możemy 
się z nim dogadać i wykorzystać go 
do własnych celów. Z drugiej stro- 
ny, jeśli jesteś pakerem, to niektó- 
rzy mogą przestraszyć się Twej siły 
fizycznej, dzięki czemu także osią- 
gniesz zamierzony cel, lecz w inny 
sposób. W czasie gry należy postę- 


pować bardzo uważnie, bo (podob- 
nie jak w realnym życiu) nasze czy- 
ny oceniają inni, wyrabiając sobie 
o bohaterze odpowiednią opinię — 
wystarczy jeden błąd lub zły ruch, 
a konsekwencje mogą być nader 
nieciekawe... Po rozpoczęciu gry 
szybko się zorientujesz, że Twój 
bohater nie jest zupełnym nowicju- 
szem. W przeszłości wyszkolił się 






w wojowniczym fachu, ale arkana 
magii także nie są mu obce (okazu- 
je się, że w poprzednim życiu nasz 
delikwent był kimś bardzo potęż- 
nym, specjalistą w wielu różnych 





punkt. Na szczęście nie jesteśmy 
skazani na samotność, bo już na sa- 
mym początku przyłącza się do nas 
latająca czaszka imieniem Morate, 
która stuży nam przede wszystkim 
jako przewodnik. W swojej drużynie 





ścią _ przeciwników 
pochodzących z róż- 
nych planów egzy- 
stencji, nie zabrak- 
nie też jednak zupet- 
nie nowych istot, 
które zadziwią nas 
swym wyglądem 
i — umiejętnościami. 
Ciekawie przedsta- 
wia się także „pro- 
blem” przedmiotów 
- otóż _ niektóre 
z nich obdarzone 
zostały własnymi emocjami! Taki na 
przykład sztylet może być zazdro- 
sny o inną broń lub śpiewać, zado- 
wolony z siebie, gdy zrani przeciw- 
nika. W ten sposób do gry ma zo- 
stać wprowadzony humor — mam 
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dziedzinach). Z czasem amnezja 
zacznie po trochu ustępować, a od- 
zyskanie wspomnień może skutko- 
wać znacznym rozwojem postaci — 
na przykład nagle przypomnimy so- 
bie różne umiejętności złodziejskie. 
Na szczęście nie zrezygnowano 


z przyznawania standarto- 
wych punktów doświadcze- 
nia, co umożliwia rozwój po- 
staci „normalną” drogą. 
Miałem niewątpliwą przy- 
jemność grać we wczesną 
wersję alfa tej gry, i od razu 
zauważyłem, że — w porów- 
naniu z BALDUR S GATE - 
grafika jest tu znacznie lep- 
sza, bardziej kolorowa, a za- 
razem przejrzystsza. Interfejs 
postaci także zmienił się na plus — 
jest prosty i intuicyjny. Spore wraże- 
nie robią efekty wizualne poszcze- 
gólnych zaklęć, które prezentują się 
jeszcze lepiej niż w BG (w P:T bę- 
dzie ich około stu, w tym tylko 20% 
to zaklęcia nieznane miłośnikom 
ADAD). Wreszcie możemy sobie 
trochę pobiegać — wystarczy przyci- 
snąć CTRL i kliknąć docelowy 





możemy mieć pięciu NPC, jednak 
Bohaterowie Niezależni nie są bez- 
wolnymi kuktami wykorzystywanymi 
tylko do walki lub noszenia nadmia- 
ru ekwipunku, lecz mają własne „ży- 
cie” i cele, które starają się zrealizo- 
wać. Jeżeli np. w przeszłości zrobi- 
łeś coś bardzo 
złego, a spotka- 
ny przez Ciebie 
potencjalny czło- 
nek drużyny ma 
charakter  Pra- 
worządny Dobry, 
to na pewno nie 
stanie się Twoim 
kompanem (a je- 
żeli już, to będzie 
miał w tym swój 
ukryty cel). Jeśli 
ktoś _ odejdzie 
z Twojej ekipy, 
próżne są po- 
szukiwania 
w miejscu, gdzie 
widziałeś go ostatni raz — nasz daw- 
ny przyjaciel zapewne podróżuje już 
gdzieś po Świecie i nikt nie wie, 
gdzie go spotkamy... Walka będzie 
rozwiązana trochę inaczej, niż mia- 
ło to miejsce w BALDUR S GATE. 
Owszem, podczas starcia mamy 
kontrolę nad naszymi współtowa- 
rzyszami, jednak kierują się oni swą 
własną, dość rozbudowaną inteli- 
gencją. Przypuśćmy, że chcemy 
przekraść się po cichu obok wy- 
znawców jakiegoś dziwnego kultu. 
Nie zdziw się, gdy nagle któryś 
z kompanów rozpozna w nich 
swych dawnych znajomych i za- 
cznie z nimi rozmowę, tym samym 
odwracając uwagę obcych od resz- 
ty drużyny — w trakcie gry możesz 
doświadczyć wielu takich zaskaku- 
jących sytuacji! Fani ADAD zapew- 
ne nie będą zaszokowani obecno- 


tylko nadzieję, że autorzy nie „prze- 
fajnują” tego elementu. 

Jeżeli chodzi o zwykłych ludzi, 
których spotykamy podczas swej wę- 
drówki, to postarano się, by ich wy- 
gląd nie powtarzał się zbyt często, 
i stworzono w tym celu kilkadziesiąt 
schematów. Jeżeli np. jakiś człowiek 
ubrany jest w granatowe szaty, pro- 
gramiści mogą „od ręki” zmienić mu 
ciuszki, ubierając delikwenta na biało 
i czerwono, dzięki czemu z jednego 
kolesia robi się dwóch ;). 

Autorzy gry postawili, podobnie 
jak w FALLOUT-cie, na rozgrywkę 
„Single player” — opcja „multiplayer” 
w ogóle nie jest przewidywana, co, 
jak już wiadomo po doświadcze- 
niach z poprzednimi produktami, 
z pewnością wpłynie pozytywnie na 
rozgrywkę. Trzeba zaznaczyć, że 
PLANESCAPE: TORMENT zawie- 
ra ogromną ilość tekstu i dialogi 
z napotkanymi postaciami mogą 
być nieraz bardzo długie, jest to 
więc pozycja przeznaczona bar- 
dziej dla fanów FALLOUT=a niż 
zwolenników „action RPG” w klima- 
cie DIABLO. Jednym z najbardziej 
wyróżniających się elementów 
P:T będzie muzyka, która już teraz 
może być dla jej twórców powodem 
do dumy — ponoć doskonale pasuje 
do realiów rozgrywki, tworząc nie- 
zapomniany nastrój. Na koniec 
wspomnę jeszcze tylko, że fabuła, 
choć z założenia nieliniowa, będzie 
z czasem zmuszać nas do konkret-- 
nych czynów — pamiętajmy jednak, 
że swoją przyszłość kreujemy wła- 
snymi rękoma... 

Gra pojawi się na rynku pod ko- 
niec roku, a jej polskim dystrybuto- 
rem jest firma CD PROJEKT, która 
zapowiada profesjonalną lokaliza- 
cję tytułu. 
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dy pojawiły się pierwsze infor- 
G macje na temat gry COS- 
SACKS, fani oniemieli z wra- 
żenia, zapowiedziano ją bowiem jako 
pierwszą strategię czasu rzeczywiste- 
go opartą na historycznych wydarze- 
niach, a w dodatku jako hybrydę SET- 
TLERS 3 i COMMAND 8 CONQUER. 
Niedawno COSSACKS zmienili na- 
zwę na EUROPEAN'S WAR: WAR- 
LORD'S STYLE. 3 
Nie da się ukryć, że EUROPE- 
AN'S WAR: WARLORD'S STYLE od 
początku miało być grą historyczną, 
nic więc dziwnego, że akcja została 
osadzona w XVII i XVIII wieku, na kre- 
sach Europy. W grze będziemy mogli 
wcielić się w jedną ze stron ówcze- 
snych konfliktów i poprowadzić wy- 
brany kraj do zwycięstwa. Potencjal- 
nych przeciwników jest naprawdę 
sporo: Ukraina, Turcja, Polska, Prusy, 
Austria, Szwecja, Anglia, Francja, 
Hiszpania, Portugalia, Saksonia, Al- 
gier czy wreszcie Wenecja to tylko 
niektóre propozycje! Jak wiadomo, 
w okresie, w którym toczy się akcja 
gry, miało miejsce wiele ważnych wy- 
darzeń, nic więc dziwnego, że znala- 
zły one swe odzwierciedlenie w EU- 
ROPEAN'S WAR: WAR- 
LORD'S STYLE — wystarczy powie- 
dzieć, że producenci dali nam możli- 
wość przeprowadzenia osiemdziesię- 
ciu pięciu (!) historycznych bitew. Na- 
turalnie każde starcie zostało przygo- 
towane zgodnie z historycznymi re- 
aliami — wszystkie strony danej po- 
tyczki scharakteryzowane są dodat- 
kowymi parametrami, co wzmacnia 
lub osłabia poszczególne armie, a lo- 
kalizacja w rzeczywistym terenie tak- 
że ma swój niebagatelny wpływ na 
przebieg starcia! Wynik walki zależy 
od naszych decyzji, może się więc 
okazać, że np. wygramy bitwę, którą 
wojska danego państwa w rzeczywi- 
stości przegrały, i w ten sposób stwo- 
rzymy alternatywną wersję przyszło- 
ści. Oczywiście nie ma się co nasta- 
wiać, że zaraz otrzymamy futury- 
styczne jednostki — do końca gry bę- 
dziemy mogli sterować jedynie takimi 
wojakami, jacy faktycznie byli dostęp- 
ni w tym okresie. Zapewne ciekawią 
Was bitwy, jakie macie rozegrać? 
Spokojnie, będzie wiele okazji do 
przelania krwi — wystarczy wymienić 
tylko kilka konfliktów historycznych, 
takich jak rewolucje brytyjska i francu- 





ska, wojna trzydziestoletnia między 
Polską a Rosją (1616-1648), wojna 
angielsko-holenderska i  francu- 
sko-hiszpańska, potyczki między 
Portugalią a Holandią o kolonie, wal- 
ka o niepodległość / Ukrainy 
(1648-1657), obrona przed łupież- 
czymi najazdami Turcji i Algieru oraz 
wiele bitew morskich. Dla potrzeb 
tych ostatnich stworzono nawet osob- 
ną kampanię, w której gracz będzie 
musiał stanąć do walki przeciwko hor- 
dom pirackich okrętów. Jak widać, 
przygotowano dla nas prawdziwą 
skarbnicę, bo oprócz zwykłej elimina- 
cji sił przeciwnika z danego 
obszaru będziemy mogli tro- 
chę się poduczyć, poznając 
styl prowadzenia wojny przez 
dane państwo i jego możliwo- 
ści militarne. Ale na tym jesz- 
cze nie koniec, bo do pełnej 
wersji gry zostanie dodana 
obszerna encyklopedia doty- 
cząca interesującego nas 
okresu. Gracz będzie miał 
w każdej chwili dostęp do in- 
formacji na temat danego 
państwa, jednostki, struktury 
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czy bitwy. Dowiemy się także, czy 
w rzeczywistości jego państwo poko- 
nało atak agresora, czy może mu ule- 
gło. Wszystko to ma być wsparte spe- 
cjalnie przygotowanymi filmami 3D, 
a także milionami kilobajtów tekstu, 
co w efekcie da nam pokaźną ency- 
klopedię, którą każdy fan strategii 
z przyjemnością przejrzy. 

W tej grze podstawą sukcesu jest 
przekształcenie małej osady w na- 
prawdę potężne mocarstwo, które 
odeprze wszelkie ataki nieprzyjaciela. 
Może się to wydawać dziwne, ale pro- 
ducenci twierdzą, że ważny będzie 
nie tylko wysoki poziom militarny na- 
szego państwa, lecz także gospodar- 
czy. Jak się okazuje, w konstrukcji gry 
zastosowano system tańcuszkowy — 
z jednej rzeczy wynikają następne, 
a zniej kolejne. Tak więc chcąc mieć 
silną armię, musimy zadbać również 
o potęgę gospodarczą i ekonomiczną, 
bez których nie uzyskamy praktycznie 
nic. Dbając o ekspansję terytorialną 
naszego kraju należy pamiętać 
o ochronie militarnej swego terenu. 
Na samym początku gracz będzie 
musiał skupić się na budowie niewiel- 
kiego miasta, zbudować wokół niego 
fortyfikację, a następnie zadbać o ar- 


mię i flotę morską — 
dopiero później po- 
myśl o rozszerzeniu 
granic swojego kraju. 
Może zaistnieć taka 
sytuacja, że do stwo- 
rzenia naprawdę silne- 
go państwa będziemy 
musieli zdobyć dostęp 
do jakiegoś surowca, 
który z kolei znajduje 
się spory kawałek dro- 
gi od nas. W efekcie 
zaczniemy rozszerzać 
nasze państewko tylko 





po to, by zdobyć ów 
surowiec. Z jednej 
strony będziemy mieli 
do niego dostęp i na- 
sze pierwotne cele 
zostaną  zrealizowa- 
ne, jednakże trzeba 
też zadbać, aby za- 
garnięty przed chwilą 
teren został sensow- 
nie zagospodarowa- 
ny. Jeśli pozostawimy 
ten obszar na łasce 
losu, to na pewno nic 
dobrego z tego nie 
wyniknie, ciągle bowiem będziemy 
w tyle za wrogiem z powodu złego 
wykorzystania terenu. Gospodarka 
jest naprawdę nieodzowna, jeśli 
chcesz osiągnąć sukces! Wyobraź 
sobie silną armię, którą wysyłasz do 
walki z wrogiem. Wiesz, że Twoje 
wojska mają znaczną przewagę i na 
pewno zwyciężysz w tym boju. Tym- 
czasem okazuje się, że Twoja armia 
umiera z głodu, bo słaba gospodarka 
produkuje zbyt mało żywności. Co się 
wówczas dzieje? Ano przegrywasz 
najprostszą potyczkę, jaka tylko jest 
możliwa. Ale nie samym chlebem żoł- 
nierz żyje: strzelcy potrzebują prochu, 
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pikinierzy — pik itp. 

To wszystko trzeba 

produkować, i to 

w ilościach maso- 

wych! Czasem mo- 

że też być tak, że 

nasz kraj nie bę- 

dzie zdolny do wy- 

produkowania o0d- 

powiedniej ilości 

broni lub żywności. 

Wówczas trzeba 

zastanowić się nad 

zmianą polityki 

i być może poprosić jakiś kraj o po- 
moc lub podpisać pakt o nieagresji... 
Wojna to zdecydowanie najciekaw- 
szy element gry. Od razu widać, że 
producenci musieli sporo się natru- 
dzić, gdyż opcje, które oferuje pro- 
gram, są naprawdę intrygujące. 
W EUROPEAN'S WAR: WAR- 
LORD'S STYLE gracz będzie mógł 
w pełni wykorzystywać teren do 
swych strategicznych planów. Z po- 
dobnym podejściem do tematu mieli- 
śmy już do czynienia w TIBERIAN 
SUN, jednakże w EW:WT opcja ta 
działa na znacznie większą skalę. Te- 
raz będzie można np. zastawiać pu- 


łapki na wyniesieniach terenu. Wy- 
obraźcie sobie kilka katapult umiej- 
scowionych na wzgórzu — aby je 
zniszczyć, przeciwnik będzie musiał 
wdrapać się na szczyt, lecz nim doj- 
dzie na miejsce, zostanie zmieciony 
przez nasze machiny! Wykorzystanie 
terenu jest niezwykle ważne, gdyż tu- 
taj po raz pierwszy odgrywa on tak 
znaczącą rolę. Na nic taktyka — jeśli 
przeciwnik zastawi na nas pułapkę 
w jakimś wąwozie, trzeba być przygo- 
towanym na wszystko. Zadbano tak- 
że o to, by odzwierciedlić w grze jak 
najwyższy poziom realizmu. Jeśli wy- 
budujemy mur obronny, to zniszczyć 
go może tylko ostrzał artyleryjski, 
a nie rozwali go żaden pikinier. Teraz 
trzeba się zastanowić, czy aby na 


dziwą perełką, chociaż po ostatnich 
niewypałach (TOTAL ANNIHILATION: 
KINGDOMS, C8C: TIBERIAN SUN) 
obawiam się, że wiele zapowiedzi pro- 
ducenta okaże się jedynie czczymi 
przechwałkami. Póki co, trzeba jednak 
być optymistą i wierzyć, że nic złego 
się nie wydarzy. Ale czy na pewno jest 
to dobre podejście do sprawy? Mając 
nadzieję, że będzie dobrze, człowiek 
nie przygotowuje się na najgorsze, 
i porażka trafia go później w samo ser- 
ce. No cóż, po prostu musimy pocze- 
kać i spokojnie obserwować rozwój 
wydarzeń. W sumie zapowiada się 
nieźle: 70 typów jednostek, kilka sty- 
lów wyglądu budynków (w tym spe- 
cjalne dla krajów wschodnich), 7 ty- 
pów okrętów, a także 65 rodzajów bu- 
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pewno warto wysyłać do 
walki o daną osadę samych 
rycerzy i strzelców, czy mo- 
że jednak dołączyć do od- 
działu kilka armat etc. 
W walce udział wezmą jed- 
nostki pięćdziesięciu rodza- 
jów, a producenci twierdzą, 
że na mapie może znajdo- 
wać się ich aż osiem tysię- 
cy! Liczba ta jest imponują- 
ca, ciekawe tylko, jak owe 


masy żołdactwa wpłyną na dynamikę 
gry ;). Trudno jest pisać o walce, sko- 
ro się jej na oczy nie widziało, jednak- 
że powyższe informacje powinny dać 
Wam wyobrażenie o przebiegu starć 
w EUROPEAN'S WAR: WAR- 
LORD'S STYLE 

COSSACKS zapowiada się na cał- 
kiem ciekawego RTS=a. Być może 
będziemy mieli do czynienia z praw- 
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dowli. Ponadto napocimy się nieźle 
przy zdobywaniu szeregu surowców, 
takich jak: jedzenie, drewno, kamień, 
złoto, węgiel czy metal. A gdy już ma- 
my surowce, możemy wykorzystać je 
do przygotowania 300 ulepszeń, doty- 
czących zarówno jednostek, jak 
i struktur. Oczywiście nie zabraknie 
również trybu wieloosobowego, o któ- 
rym na razie producenci mówią nie- 
wiele, stwierdzając jedynie, że gracze 
„Na pewno się nie zawiodą” (w jednej 


rozgrywce ma podobno uczestniczyć 
do ośmiu graczy — standard). Ile to już 
jednak razy słyszeliśmy, że coś bę- 
dzie super, podczas gdy okazywało 
się zwykłą bryndzą?! Cóż, nie pozo- 
staje nam nic innego, jak poczekać, 
jednakże cały czas należy być czuj- 
nym, aby przez lekkomyślność nie 
wpaść w jakąś pułapkę... 

GSC GAMES 


























od koniec roku na rynku ma 
7 pojawić się czwarta część 
przygód Lary Croft. Wszystko 
wskazuje na to, iż TOMB RAIDER 4 
będzie najbardziej złożoną częścią 
serii. Team developerski wziąt sobie 
wreszcie do serca zarzuty graczy do- 
tyczące skąpej ilości innowacji w ko- 
lejnych częściach serii i THE LAST 
REVELATION będzie prawdziwym 
festiwalem usprawnień i nowości. 
Fanów serii zainteresuje z pewno- 
ścią fakt, że pannę Croft wyposażo- 
no w nowy... głos! Poprawiono także 
wizerunek postaci pani archeolog. 
Lara otrzymała kilka nowych polygo- 
nów, nauczyła się mrugać i poruszać 
ustami podczas rozmowy (niesamo- 
wite!). Podobno „upgrade'owany” zo- 
stał także gruby warkocz dziewczyny 
— gdy Lara wyjdzie z kąpieli, będzie 


stary interfejs użytkownika 
oraz ekran wyposażenia 
(inventory). System gra- 
ficzny opierający się na 
symbolach paszportów, 
guzików i słuchawek ustą- 
pił miejsca interfejsowi, 
który wg sztabu autorskie- 
go przypominać ma nieco 
ten z... MONKEY ISLAND 
(brzmi intrygująco!). 
W ogóle nie da się ukryć, 
że element przygodowy 
będzie w TOMB RA- 
IDER-ze 4 bardzo silnie 
uwypuklony. Scenariusz 
ma trzymać się kupy 
o wiele bardziej niż w poprzednich 
częściach gry, zaś kolejne „misje” bę- 
dą poukładane w logiczny ciąg. Lara 
otrzyma notatnik, w którym jej boska 
dłoń zapisywać ma co 
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ważniejsze wydarzenia, 
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napotykane podczas wę- 
drówki symbole itd. Cie- 
kawe, czy możliwe stanie 
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z niego ściekać woda. Akcja gry roz- 
grywać się ma wyłącznie w Egipcie, 
dlatego też twórcy ostrzegają, że tym 
razem nie będziemy mieli okazji po- 
dziwiać zbyt wielu różnych strojów 
naszej bohaterki. 

Nasz wzrok przykuje z pewnością 
szata graficzna THE LAST REVELA- 
TION. Engine został gruntownie prze- 
robiony i otoczenie, jak i postacie wy- 
glądać mają teraz 
o wiele bar- 
dziej reali- 
jj stycznie. 
Cóż, 


(o) tym 
przyjdzie 
nam 





GAJ 


się jeszcze 
przekonać, 
choć już 

teraz — 
na sta- 





tycznych screenach 
— widać te kilka no- 
wych trójkątów, skła- 
dających się na ciało 
Lary... Jedźmy dalej. 
W niepamięć odszedł 





się rozmawianie z napotykanymi 
postaciami... Oficjalnie wiadomo 
już jednak, że w TR4 nie będzie 
znanego z poprzednich części 
gry ogromnego domu Lary, 
gdzie zwykliśmy trenować przed 
„prawdziwą” grą. Tryb treningo- 
wy jednak będzie — a jakże! — i to 
w dodatku obowiązkowy, bo- 
wiem już w tym momencie za- 
cznie się budowanie intrygi THE 
LAST REVELATION. 

Co poza tym? Ano kolejne 
zmiany — zwiększony ma zostać 
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stopień interaktywności środowi- 
ska gry: możliwe będzie na przy- 
kład wyważanie drzwi za pomocą ło- 
mu, rozwalanie ich silnym kopnia- 
kiem, a nawet burzenie niektórych 
elementów wystroju sal! Co zaś tyczy 
się rozmiarów gry, to wprawdzie będą 
one porównywalne z poprzednimi od- 
cinkami serii, lecz generalnie rzecz 
biorąc pomieszczenia mają być 
mniejsze. Jeśli myślałeś, że jest to 
wynikiem lenistwa programistów, 






































zmuszony jestem wyprowadzić Cię 
z błędu, bo zamierzeniem autorów 
jest, oczywiście, stworzenie bardziej 
sugestywnego klimatu zabawy. Lara 
będzie mogła razić swych wrogów 
wykorzystując prawdziwie wyrafino- 
wany arsenał. Strzelba może pruć 
centralnie lub rozpylonym śrutem, zaś 
pistolet maszynowy załadujesz poci- 
skami samonaprowadza- 
jącymi. Lara zabawi się 
także kuszą na zatrute lub 
wybuchowe beity; podob- 
no będzie to nadzwyczaj 
celna maszynka. Podczas 
korzystania z kuszy TR4 
możemy obserwować oto- 
czenie „z pierwszej 'oso- 
by”, co pozwoli graczowi 
spokojnie wymierzyć 
śmiertelny strzał. Nie ule- 
ga wątpliwości, że pod- 





czas starć z siłami 
zła trzeba będzie 
się nieźle napocić, 
bo wrogowie mają 
znacznie rozbudo- 
waną Sztuczną In- 
teligencję, a poza 
tym nigdy jeszcze 
nie pojawili się 
w tak licznej i zróż- 
nicowanej grupie. 
Poza sługami nie- 
nawistnego Von 
Croya Lara spotka 
na swej drodze kil- 
ku przedstawicieli lokalnej fauny (knu- 
ry, gigantyczne żuki, węże, skorpio- 
ny), ale jej głównym wrogiem będą 
różnego rodzaju egipskie straszydła 
(mamy przecież zwiedzać piramidy — 
to do czegoś zobowiązuje), jak mu- 
mie, upiory czy liczący sobie po kilka 
tysięcy lat strażnicy... Swoją drogą, 
ciekawe, jak to się stało, że tak piękna 
istota jak Lara ma nieprzeliczone za- 
stępy wrogów? 

Eidos Interactive 





ydaje mi się, że na ten 
W: czekałem (podświa- 
domie) już od roku 1994, 


a dokładniej od chwili premiery 
pierwszego WARCRAFT-a. Wspo- 
minkowe wprowadzenie możemy so- 
bie odpuścić — wystarczy, że ekipie 
BLIZZARD-a udało się dokonać rze- 
czy niemożliwej: oto powstała strate- 
gia czasu rzeczywistego, w przypad- 
ku której użycie przymiotnika „nud- 
na” wręcz zakrawa na herezję! 

Dziś, prawie sześć lat po ukazaniu 
się WARCRAFT—a, BLIZZARD jest 
w doskonałej formie, a cały Świat 
w napięciu śledzi poczynania Billa 
Ropera i spółki, pracujących obecnie 
nad drugą częścią DIABLO i... no 
właśnie — nad trzecią odsłoną serii 
WARCRAFT! A jest na co czekać, oj, 
jest... Zacznijmy od tego, że WC3 bę- 
dzie grą całkowicie trójwymiarową. 
Ostatni kontakt BLIZZARD<a z dwu- 
wymiarowymi sprite'ami będzie miał 
miejsce w DIABLO 2, a potem ko- 
niec! Ale nie ma strachu — przeniesie- 
nie akcji w trzeci wymiar nie zmieni 
specyficznej atmosfery rozgrywki. 
Gra wciąż będzie komiksowa, pełna 
jaskrawych kolorów i dziwacznych 
kształtów (spójrzcie zresztą na ob- 
razki). W jednym z wywiadów udzie- 
lonych zachodniej prasie dyrektor ar- 
tystyczny projektu ubolewał nad 


da grupa ma mieć szereg specyficz- 
nych umiejętności i elementów 
uzbrojenia, co z pewnością uatrak- 
cyjni rozgrywkę. Wszystkie jednostki 
mają otrzymać po jednej umiejętno- 
ści specjalnej — na przykład szere- 
gowcy będą mogli wpaść w szał bi- 
tewny, zaś myśliwi wytropić swe ofia- 
ry wyczuwając ich energię życiową. 
Jak widać, WARCRAFT 3 to wyraźny 
krok na drodze rozwoju serii w kie- 
runku RPG. W tym kontekście nie 
powinno nas dziwić, że w grze wy- 
stąpi bardzo wielu bohaterów, którzy 
tym razem mogą wywrzeć decydują- 
cy wpływ na zwycięstwo. Herosi — 
zróżnicowani pod względem umiejęt- 
ności i potencjału — będą teraz kiero- 
wać oddziałami zwykłych wojowni- 
ków, a od ich poziomu doświadcze- 


i DIABLO — BLIZZARD nie zdążył 
(a może nie chciał?) wypuścić obu 
gier na rynek w okresie świątecz- 
nym, lecz nie zmniejszyło to przecież 
popularności tychże. 

Konstrukcja nie będzie opierać się 
na znanym dotychczas schemacie 
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sztampowymi teksturami wykorzysty- 
wanymi przy specyficznych krajobra- 
zach, takich jak tereny wulkaniczne 
czy pustynie — a to piasek jest ciągle 
w tym samym odcieniu (beżowy), a to 
barwa zastygłej lawy jest po prostu 
nudna... Nietrudno się domyśleć, że 
koncepcja grafiki zastosowanej w no- 
wej grze zmierzać będzie w dokład- 
nie przeciwnym kierunku — widać to 
już nawet dziś, gdy do oficjalnej pre- 
miery jest jeszcze ponad rok. Te so- 
czyste kolory, te kontrasty, te tętniące 
życiem równiny Azeroth... 

WC3 nie ma być jedynie „kolejną 
grą z serii”. Porównując gierkę z jej 
doskonałymi poprzedniczkami odno- 
tować należy wiele zmian. Tenden- 
cja „więcej i lepiej” rzuca się w oczy 
na każdym kroku — tym razem w woj- 
nie uczestniczy sześć ras, z których 
dziś znamy jedynie połowę: na sto 
procent wystąpią ludzie, orki oraz de- 
mony. Różnice pomiędzy stronami 
konfliktu nie będą polegać jedynie na 
odmiennym wyglądzie postaci. Każ- 


k. 

nia zależeć będzie liczba podko- 
mendnych. Rozwiązanie to przypo- 
mina nieco pomysły zastosowane 
w HEROES OF MIGHT AND MAGIC 
3, lecz chyba jeszcze za wcześnie 
na ferowanie ostatecznych wyroków. 
Premiera gry planowana jest na 
Gwiazdkę 2000 roku, co w praktyce 
oznacza zapewne okolice lutego 
i marca, tyle że rok później. Tak przy- 
najmniej było ze STARCRAFT-em 








gry strategicznej — rozwój, poszuki- 
wanie wroga i walka. Kolejne misje 
zlecane nam będą interakcyjnie, np. 
podczas konwersacji z napotkanymi 
postaciami. W WARCRAFT 3 istnieć 
mają niezależne miasta i neutralne 
twierdze, które możemy — przynaj- 
mniej teoretycznie — próbować przy- 
łączyć do swoich włości. Z Bohatera- 
mi Niezależnymi będziemy mogli nie 
tylko pogadać, ale także pohandlo- 
wać. Złoto wciąż stanowi podstawę 
gospodarki, z tą jednak różnicą, że 
w WC 3 będzie je można zdobywać 
na nowe sposoby. Już nie trzeba wy- 
syłać chłopów do kopalni, bo równie 
opłacalne ma być wykonywanie zle- 
canych misji czy choćby wyprawy łu- 
pieskie. Specjaliści z BLIZZARD za- 
klinają się, że 
— mimo silne- 
go pierwiastka 
RPG - ich naj- 
młodsze 
dziecko pozo- 
stanie przede 
wszystkim grą 
strategiczną. 
W zachodniej 
prasie WAR- 
CRAFT-a 3 
opisuje się ja- 
ko grę typu 
RPS, czyli Ro- 
le Playing 
Strategy. Efektowny engine graficz- 
ny, gwałtowny skok poziomu miodu 
i tzw. „rozmach” to mają być podsta- 
wowe atuty nowej produkcji — jeśli 
bezkrytycznie uwierzyć zapowie- 
dziom twórców, WARCRAFT 3 ma 
być jedyną na świecie grą, w jaką bę- 
dziemy mieli ochotę grać. 
Ale to dopiero za rok. Najmar- 
niej... 
Blizzard Entertainment 
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OUT 2097 (znanego także 

pod nazwą XL) wiadomo by- 
to, że powstanie kontynuacji gry jest 
tylko kwestią czasu. Nic w tym 
dziwnego, bo WIPEOUT (i jego se- 
quel) to przecież jeden z najwięk- 
szych hitów firmy PSYGNOSIS. Jak 
na kolejną część przeboju przysta- 
ło, pojawi się tu kilka nowych pojaz- 
dów, broni i trybów rozgrywki. Omó- 
wienie gry zacznijmy od tych ostat- 
nich. „Single Race” to nic innego, 
jak zwykły wyścig, w którym nie 
trzeba się martwić o miejsce na me- 
cie — ten tryb ma tylko zaznajomić 
nas z trasami, co przyda się póź- 
niej, podczas „prawdziwych” zma- 
gań. „Time Trial” to, jak sama na- 
zwa wskazuje, normalna czasówka. 


P o ogromnym sukcesie WIPE- 





przyspieszeniem i opan- 
cerzeniem — każdy znaj- 
dzie tu coś dla siebie! 
Aby jednak nie zanu- 
dzać doświadczonych 
wyjadaczy, wszystkie 
stare modele zostały za- 
projektowane od po- 
czątku, dzięki czemu 
wyglądają bardziej świe- 
żo i _ nowocześnie, 
a z myślą o maniakach prędkości 
dodano przycisk obsługi pod nazwą 
„turbo speed”, zapewniający nasze- 
mu bolidowi dodatkowego kopa. 
W W3 znajdzie się także kilka no- 
wych broni, a te znane z poprzed- 
nich części zostaną odpowiednio 
wzmocnione. Gdy teraz użyjemy na 
przykład poczciwej zabawki pod na- 
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Z kolei „Challenge” polega na zali- 
czaniu kolejnych wyścigów pojaz- 
dami wybranymi przez komputer 
(brzmi banalnie, ale spróbujcie to 
zrobić sami!), zaś „Eliminator” to 
prawdziwa jatka — tu liczy się tylko 
liczba zniszczonych bolidów i prze- 
trwanie do końca! Na deser może- 
my odpalić „Tournament”, czyli se- 
rię wyścigów, które wygrywamy 
(mam nadzieję...) wybranym przez 
nas bolidem. Dodatkowo, w miarę 
czynionych postępów, otrzymamy 
dostęp do „Prototypes” oraz „Com- 
bo Challenge”. W nowej edycji wy- 
ścigu wezmą udział wszystkie zna- 
ne nam już firmy oraz trzy zupełnie 
nowe. Jak nietrudno wyliczyć, do 
naszej dyspozycji jest osiem pojaz- 
dów, różniących się zwrotnością, 


zwą „rocket”, to w kierunku przeciw- 
nika poleci nie jedna rakieta, a dwie 
(takich bajerów podrasowujących 
stare żelastwo przygotowano o wie- 
le więcej). Natomiast nowy sprzęt to 
„energy drain” (wysysa energię 
osłon wroga i przesyła ją nam), „for- 
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ce wall” (ustawia na drodze energe- 
tyczną barierę, która w momencie 
kontaktu z pojazdem odrzuca go 
lub zatrzymuje), „cloak” (jesteśmy 
niewidzialni dla przeciwników) oraz 
„plexa” (odbija efekty wszelkich bro- 
ni). Testując tę grę w wersji na 
PLAYSTATION nie mogłem oprzeć 
się wrażeniu, że wszystko dzieje się 
tu szybciej niż w poprzednich czę- 
ściach, a nowe trasy są jeszcze 
bardziej złożone i zakręcone, co 
w połączeniu ze świetną grafiką da- 
je grze niewyobrażalnego kopa. 
Wiem, że trudno to sobie wyobra- 
zić, ale tak właśnie jest! Trasy za- 
projektowano wręcz niesamowicie 
— niektóre wiją się jak spirale, a inne 
mają zdradliwe skręty lub rozwidle- 
nia, dzięki czemu gracz może wy- 
brać dalszą drogę (generalnie obo- 
wiązuje zasada, że możesz wybrać 
prostszą trasę bez bonusów lub 
trudniejszą, ale z premiami). Już te- 
raz można powiedzieć, że WIPE- 
OUT 3 będzie bezapelacyjnie jedną 
z najszybszych i najładniejszych fu- 
turystycznych ściganek na PC. Na 
koniec pozostaje jeszcze problem 
oprawy muzycznej gierki. Zajmie 








się tym głównie brytyjski muzyk 
o pseudonimie DJ SASHA. Jego 
zadaniem jest stworzenie pięciu 
utworów dla potrzeb gry i współpra- 
ca z resztą teamu muzycznego, 
w skład którego wchodzą The Che- 
mical Brothers, Underworld, Propel- 
lerheads oraz Orbital, a konkretnie 
przesłuchanie i wyselekcjonowanie 
odpowiednich utworów tych grup 
(niestety, lista kawałków branych 
pod uwagę nie jest jeszcze potwier- 
dzona). Firma rozważa także na- 
wiązanie współpracy z Fat Boy 
Slimem, którego kilka utworów zo- 
stało wykorzystanych w ROLLCA- 
GE. No cóż, nie zmartwiłbym się 
słysząc „Right Here, Right Now” 
w chwili, gdy właśnie wpadam na 
metę jako pierwszy! 

PSYGNOSIS 


P.S. Bardzo możliwe, że w pełnej 
wersji W3 uwzględniona zostanie 
możliwość gry przez modem. 





w Los Angeles. Nie mam lekkie- 

go życia — muszę dbać o intere- 
sy mojego szefa, Ernesta F., zwanego 
także „Big Erf'. Ale nie jest on moim 
jedynym pracodawcą — mimo iż je- 
stem dobrym żołnierzem jednej orga- 
nizacji, pracuję też dorywczo dla dru- 
giej, od czasu do czasu podsyłając im 
tajne informacje mego bossa. Cóż, 
trzeba jakoś zarobić na chleb... 

Dzisiaj jednak popełniłem poważny 
błąd. Uciekając z walizką pełną hery 
zostałem ranny w lewą rękę, a mój 
pick-up rzęził okropnie. Musiałem 
zmienić samochód, więc gdy zobaczy- 
łem czerwone Ferrari z jakąś lafiryndą 
za kółkiem, przystawiłem jej berettę 
do skroni i kropnąłem bez skrupułów. 
Ferrarką jeździło się super! Problem 
w tym, że owa baba była kochanką 
zwierzchnika „Big Erfa”, więc teraz le- 
żę w jakimś lesie, bo ktoś wpakował 
mi parę kulek z mojej własnej beretty. 
| zanosi się na to, że raczej nikt nie 
przyjdzie mi z pomocą... 

Taki właśnie może być scenariusz 
naszego życia gangsterskiego w grze 
GRAND THEFT AUTO 2. Jej produ- 
cenci, firma DMA, tym razem postawi- 
li nie tylko na akcję, ale i na fabułę, 
a raczej na jej zawiłość — w każdym 
mieście rządzi już nie jedna mafia, ale 
trzy! Zaczynając swoją karierę musi- 


J estem gangsterem i pracuję 


my więc wybrać organizację, dla której 
chcemy pracować — może to być wy- 
żej wymieniony „Big Erf”, szajka prze- 
mytników narkotyków z Pakistanu, lub 
japońska yakuza (jej wytatuowani 
mordercy działają naprawdę z niezwy- 
kłą precyzją). Ty zaś, graczu, jesteś 
Amerykaninem, który pragnie zaist- 
nieć w tym światku. Cały problem po- 
lega na tym, że zanim ktoś Cię przyj- 
mie w swoje szeregi, to trzeba się bę- 





dzie wykazać, 
a owo „wykazanie 
się” na pewno 
zwróci uwagę nie 
tylko Twego przy- 
szłego szefa, ale 
i całej jego konku- 
rencji. | tak np. 
wykonując misję 
inicjacyjną — pole- 


gającą na odbiciu pewnego 
wyznawcy Krishny z rąk 
szajki przemytników — zy- 
skasz wdzięczność yakuzy, 
ale i nienawiść tych, którym 
popsułeś szyki. Może też 
skontaktować się z Tobą 
trzecia mafia, która zaofe- 
ruje o wiele lepsze warunki 
niż „żóltki”. Jednym słowem 
co chwila przeżywasz męki 
niepewności, czy dokona- 
łeś trafnego wyboru. 
Oczywiście można dzia- 
łać na dwa fronty, np. zbli- 





żyć się do jednej szajki, by później dać 
cynk drugiej — gdzie można uderzyć, 
aby najbardziej zabolało. Tu jednak 
należy zadbać o to, aby nikt się nie do- 
wiedział o tej podwójnej grze, bo jeśli 
tak się stanie, to czeka Cię spotkanie 
z jakimś płatnym zabójcą, a ci są na 
tyle dobrzy w swym fachu, że pokona- 


nie ich w pierwszych godzinach gry 

w ogóle nie wchodzi w rachubę. Co 

ciekawe, jeśli dojdzie do morderstwa 

jakiegoś gliniarza (na marginesie — te- 

raz z każdego radiowozu wybiega po 

dwóch niebieskich!), to zostanie wy- 

słany oddział antyterrorystyczny, a je- 

śli i tych uda się wybić, to czeka Cię 

jeszcze spotkanie z Gwardią Narodo- 

wą oraz czołgami. Może więc dojść do 
sytuacji znanej z filmu „The Siege”! 

GTA2 posiada teraz zupełnie nowy 

engine, który sprawuje się znakomi- 

cie. Grafika w pełni wykorzystuje ob- 

sługę akceleratorów graficznych, dzię- 

ki czemu wszystko 

wygląda bardziej re- 

alistyczne i działa 

bardzo płynne. 

Oczywiście ma to 

i swe złe strony, bo- 

wiem aby w pełni 

nacieszyć się grą, 

trzeba będzie mieć 

co najmniej Pentium 

Il. Ale jak twierdzą 

producenci — GTA2 

ma być tego warta. 

Nie tylko grafika zo- 

stała ulepszona (np. 

animacje) — teraz 

mamy w grze normalne filmy gang- 

sterskie, które po prostu wymiatają fa- 

bułą, a klimatem przewyższają nawet 

KINGPIN-=a! Jeśli ktoś z Was ma moż- 

liwość obejrzenia trailera reklamówe- 

go, to niech to zrobi jak najszybciej. 

Tylko pamiętajcie: TEN FILM NIE 

JEST DLA DZIECI! Może i przesa- 

dzam, ale miejscami jest naprawdę 

bardzo brutalny — zresztą cała gra ma 

być utrzymana w tej konwencji. Na 

pełną jej wersję (a więc i recenzję 

w NSS) trzeba będzie poczekać do 

końca listopada. 
ASC Games 
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COCU ESEE LNACJ 
N czory. Szybko zapadający 
zmrok i przenikliwy chłód 
były wystarczającym powodem, by 
zaszyć się w domu, za ciepiym pie- 
CZW ELELGLUEL UA Air yZcU JI 
| ESEE WOS CICICHAW LUCECNIO 
ze swych schronień, aby udać się 
do przystani TAM, GDZIE DIABEŁ 
MÓWI DOBRANOC. Wsłuchując 
się w dziwaczne opowieści, snute 
przy akompaniamencie padające- 
go deszczu, każdej nocy dowiady- 
wali się o tym, co niebawem ma 
COCHAONY W ELAUENSZŁ EH 
[OWE SEWCIO) (9 
W poprzedniej opowieści na- 
ZZAWASONCIEHZNIONJCEOCH 
WIAJEUNNEGCIES YCIA AL 
teresujących nas zdarzeń, oraz ca- 
łą oś fabularną DIABLO 2. Mówit 
także krótko o pięciu głównych po- 
staciach: Amazonce, Czarodziej- 
CZE ECOLE EUJELNSCEN="IA 
barzyńcy. Dziś będziemy kontynu- 
WCOJCURCEJA 
Pierwszą ważną innowacją doty- 
czącą bohaterów w DIABLO 2 jest 
ich wygląd zewnętrzny. Pamiętacie 
z pewnością, że w pierwszej części 


COAWEJOWAYLOR AUC) 
prezentowania się innym graczom, 
WER ZZNUZCAJOIICOO 
nie nudne. Na szczęście w D2 kom- 
binacje różnych elementów ubioru 
naszego bohatera będą niemal nie- 
ograniczone, bowiem każdy nało- 
żony na ciało widoczny przedmiot 
(zbroja, hełm, broń) ma swój indy- 
WCDEIWAWC EEK COCILONNELUY 
SZLO ZZAAZIESO NC 
ekwipunku, np. zbroję, heim 
i miecz o tej samej nazwie, dzięki 
czemu uzyskamy różne specjalne 
zdolności, które uaktywniają się 
w różnych okolicznościach, jak 
choćby przy każdej petni księżyca 
(UENUEICILESCAVELCA oj 
PCAJADITNZIKOPACJZOCJENA 
dobowy cykl czasu). 

Drugą bardzo ważną nowością 
CZA AGILE CWIIODUOSNA CY 
CEN COJ SZ EOCNIUAKWICIELLCH 
rystyczny tylko dla niej zbiór zdol- 
ności, przedstawiony graficznie 
właśnie w formie rozgałęzionego 
drzewka. Obrazowo rzecz ujmując, 
| COSACSEEOCWEENATEAZ LU 
zdolności, jakich awanturnik bę- 
dzie mógł się nauczyć podczas 
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Tak wygląda nowa automapa w DIABLO 2. 
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Zaznaczone są na niej pozycje naszych współtowarzyszy. 





PIPNEJKOPZA JC NZW:1-LV| 


W chwili, gdy czytacie te słowa, testowanie DIABLO 2 idzie pełną 





parą (no, chyba że wydarzyło się coś naprawdę nieprzewidzianego!). 
Nasz rodzimy dystrybutor, czyli CD PROJEKT, na dniach spodziewa 
się przesyłki z betą. Oznacza to, że najprawdopodobniej w następ- 
OZ NZŁEN YE UENYCZZGEULWALELKYCZZ WAY JEKNZTWZICIA 
| EOCWALUZEJCKe71EI EBS (o ojoj BEER ZEOUNKZAVZTSENUNIUIJEUCA 
a w dodatku BLIZZARD wymaga, by wszyscy beta-testerzy mieli 
[1 CJitLEWYACIA 


| AA GHNOKILW JIA 
Premiera bety DIABLO 2 przesunięta została na koniec października 
ZOZLACWANZK CZ ZJNAZATUA YOUR ZAKA ZIE ZZA 


FILM DIABLO 2 

Jeszcze żaden producent nie podjąt się tego zadania, ale kto 
wie... Skoro wchodzą na ekrany jakieś TOMB RAIDER—y, to czemu 
nie DIABLO? :). Swego czasu na internetowej stronie www.ign.com 
ukazał się spis gier komputerowych, na podstawie których rozpo- 
(ZETSZNEWACZIZJ EWA A EWIEJEWCNCAVZICHE CZY): MO] 
ale od tamtej pory wszystko ucichło. Podobno podczas gry w DIA- 
BLO 2 normalnej akcji towarzyszyć będą przerywniki filmowe, a gdy 
DES NZ CZZ CZA WACZIENY AT IZA YRCECTNAJJCE 
czą się w jeden duży film, który trwać będzie 20—25 minut! Już nie 
mogę się doczekać! Twórców tego „filmu” zainspirowały w pracy 
takie tytuły, jak „Amadeus” czy ostatni „Dracula”, czyli pozycje bez 
dwóch zdań kultowe. 


16 MEWY SEAVICCE3 
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SEWEGEWALOWZJA NN ENY 
| FSUEUrAZ ONZ PACOCCN NICH 
| ZUCH EAZA UCZ CSJH HEH 
czone są ze sobą „gałązkami”, two- 
rząc w ten sposób „rozrastające 
OEM CZEWIEJY LOK COFEICZA 
jak pokierujemy rozwojem swej po- 
staci. Na jakiej kategorii skupimy 
SON SEWZALCO CWE JUNI 
wybierzemy jako priorytetowe? 
NELNOPA CONIECO JCH CAE 
możliwości wyboru jest wiele... 
Jeśli chodzi o inne ważne zmia- 
5 ZAOWZECNKATONSTATZCCWCI 


WZETCYEOCYZYICOJA A CYANCH 
my do dyspozycji tylko jedną wiel- 
LELOCJUECSJEHELSENNCAA 
gotowywane są na pergaminach, 
lecz można przepisać je do księgi. 
DESZICZOWOOWISJLEWANIEG 
UEWESAWYCECZZNCN NAZW 
jętności pod nazwą „Convert”, którą 
każdy bohater posiada już na star- 
cie. Do czego ona służy? Zanim od- 
|CLUILERONN CZW CO 
poinformować, że w DIABLO 2 zre- 
zygnowano z możliwości kupowania 
| WACSA CZ GCUNANUCUCANELE YA 


FIEJ 





Dwóch Nekromantów w samym wi- 
rze walki. Pod swoją kontrolą ma- 
my golema oraz dwa szkielety 


BC OOLUUNEUICANAZCCHACLE 
tak — inventory uległo rozbudowie! 
Tym razem, oprócz innych frag- 
mentów ekwipunku, możemy przy- 
W CPACOWOCUCZA NWAI CYJ CH 
LENCSC GN ESR CEAZZAWAŁCJ ZA 
dzie odpowiadał za ilość slotów na 
pasku z buteleczkami — zależnie od 
| EOMTELCOZNUCZZWAICHA Hot] 
ręką 4, 8, 12 lub 16 mikstur. Złoto 
nie będzie już zajmować miejsca 
WAJECZLOREW ZEN CCYA CET Nr 
zwyczaił się do znajdowania ksiąg 
z zapisanymi formułami czarów, to 





WYTRZYMAŁOŚĆ BRONI 


Pewnego dnia BLIZZARD ogłosił, że w DIABLO 2 zrezygnowano 
PAWUCAZLE LZY JCJNIAERENZ EZ NA EWA CERCA CYATZACIE 
w większości negatywne opinie, dlatego po przemyśleniu sprawy 
twórcy gry powrócili na właściwy tor rozumowania. Gdy wytrzymałość 
naszej broni spadnie do zera, jej kolor zmieni się i musi zostać napra- 
wiona, nim będzie ponownie zdatna do użytku. Łuki nie będą tracić te- 
UE do (747 EE4 e E (M PAWZTOEN(ELALIELCACJLIEEWASZA 
ści pierwszej), lecz wskutek ataków przeciwników. 


Cen URYT I LAK IS UK'LAŚ 


Polskie strony internetowe DIABLO 2 łączą się w sojuszu antyche- 
atowym. Chodzi oczywiście o to, aby druga część gry nie została zbru- 
kana przez różnej maści „supermenów” tak bardzo, jak pierwsza. Każ- 
e ATIELENIENAKA ZleFE A ACME UE 4] PACC APIZEJKOP 
może umieścić na niej specjalny przycisk oznaczający jego przynależ- 
ność do sojuszu. Jednocześnie zobowiązuje się on do nieumieszcza- 
nia w przyszłości żadnych programów cheatujących i informacji, któ- 
| POZAZ4 UE EWIE NJ TNO NEKZAEWACLZZOWAERCCH 
mat znajdziecie pod adresem: http://www.diablo2.cdprojekt.com/anty- 
cheat.html 


AL ILSKc foi ZU 

Na oficjalnej polskiej stronie DIABLO 2 przeprowadzono głosowa- 
UEWEROLEIPALAZICTWZEWZALCZOKCEUWZLO JK: CHAO. 
WZA WALEC Z EIZĄCT Ne TEEN EUSAWZENE EP CZYN JA 
ska bez dodatków za 150 zł — 11%, polska z mouse-padem za 155 zł 








LIEKOC CIN LEUNEENLUKICJCCH 


KONCA 








OWZLOWYTOWC YAYOKYUT ADU TIA 
WOAKOUCYTATNGNTATACJCE 
wice, buty oraz pas 





UZYC GADKI RUCH 
(OP DŁCZAWIULACA 
wa czaru „Blizzard”. W le- 
wym górnym rogu widać 
liczbę klatek na sekundę 


WORUCEWEKA CYC 
wkracza wspominany już 
[ZLOTY CICIJNNAC | 
umiejętności można poza- 
mieniać wnętrzności zabi- 
tych potworów w upragnio- 
ne „połszyny”, np. serce 
WALCZ IENELCOOJAANCH 
LEWA ACUNO(OSWACNCC)) 
twórcy gry chcą zwiększyć 
trudność rozgrywki, bo że- 
ASC OZANEN WIEJCE 
najpierw pokonać bestię, 





a w dodatku nie każda za- 
EWEKRIENANIEJN OC 
LEJ 7 baleiapoch 
pewien, że za- 
INOCEWCENCOKCJUCW 
JENILEWA CUG SRŁZUICU 
WISJGNENZILUAWAYJ 
równaniu z częścią 
jA ZZ) NA LESZYCN UA 
żemy nabrać powietrza 
w płuca i ruszyć biegiem 
a ZEUSA AWILON JA 


trzymać klawisz SHIFT (oczywi- 
COENUEONYCZHWYJ CLEANIC 
omieszkają trochę potruchtać)! 
PAR CEEOL OEWEGELOANWCH 
żać, bowiem BLIZZARD wprowa- 
CRA WCAJUEOAON CI CICLCH 
zaznaczoną na ekranie szarym pa- 
EACUWIUWIECZZN CACY COSICI 
sza i bardzie j obciążona, tym wol- 
WOWICECACH WU CZAJA 
się męczy (pasek wytrzymałości 
kurczy się). Jeżeli bohater zmęczy 








Jeden z najbardziej destruktywnym czarów Wróżki: „„Meteor”. 


Sami oceńcie jego moc! 








ZACZ JE CE4 UCZY UWR SAECETIOLKEWECKEZTENCICH 
EWZUW RZY JYM A TULCEA ZIOŁA CLA EEJUCECZZ Ye 
zlokalizowaną wersję DIABLO 2 z pełną listą dodatków, choć, z drugiej 
GOW ACT CENKOSZELETR ELEN UE (4 Ee CIAO ULCAAL ot 
OCET UZ ESEE EW ECAJUNST OKT CYCIEIEKOJ EWIE 
ku zadowoleniu wszystkich. 


KONKURS 

UELONZANMEGEUEKWIAKY JC EOTWYCAZICAN JC CZ 
MELWALEIUK CEA (ULOTCE WEN NEM ECHA 
ście... DIABLO 2 PL! Sponsorem konkursu jest dystrybutor owej 
gry, czyli firma CD PROJEKT. Odpowiedzi na pytania można nad- 
OZELECCCANOLZUWANIZ AAC EA Y KANN N EWC 
kach pocztowych na adres redakcji: NEW S SERVICE, 00-800 War- 
szawa 66, skr. poczt. 21, z dopiskiem „TAM, GDZIE DIABEŁ [17/6117] 
|»[0]-7571 [0/88] CU OTEUZK ZIE CJZEEWJ A WICYYNYCUIEH 


1. Na ilu ptytach CD zostanie wydane DIABLO 2? 
2. W którym roku ukazał się DIABLO? 
3. Ilu braci Diablo spotkamy w drugiej części gry? 


Życzę Wam samych prawidtowych odpowiedzi! 


ACZ eZT TC WTECIET 
nubarus ©ssonline.com.pl 





Barbarzyńca używa umiejętności „Shout”. Każdy 
KAJA KATO TTARYTATA CZLYTZATKU SANA 
bonusy do Armor Class 


przycisku myszy możesz przypisać 
LOYCUCNOZUCSJNU YCIA 
Dzięki temu można stworzyć cieka- 
UENTOSATNELCELOUIJNEJECICH 
LOWACOMNEYCZTJENONYJLIA 
MJ CW CY WAL CEE CEA 
CIAELCOCANEWWICYZYM NJ 
twora normalnym ciosem). 

Warto wspomnieć o jeszcze jed- 
nym ważnym przycisku, a mianowi- 
cie ALT, bowiem dzięki niemu znaj- 
dowanie i podnoszenie konkret- 
nych przedmiotów stanie się prost- 
sze. Działa to trochę jak „search” 
z HELLFIRE — wszystko, co leży na 
PACUIAZASCJCJEJ podświetlo 

Na koniec tej części opowieści 
FOGCWICLUNONCINCCZYN 
ważną informację, dotycz - 
styk naszego bohatera. W DIABLO | 
nie były one skomplikowane, ale za | 
to zrozumiałe dla wszystkich i, na 
szczęście, niewiele zmieniło się 
UAG dziedafe Naszą postać cha- 
CZW AELENNIESCNIECH 
USS ALL OLCIUNEICHJJCH 
żenia), Dexterity (zręczność, szansa 
GENEWA CZHWULCNCraojsNiC) 
|LCEEKY CEA NCUWACAA UTA 
wytrzymałość w biegu i punkty ży- 
EKO CY CYACO COC ENNCH 
nę, zastępując Magic z DIABLO). Je- 
żeli chodzi o odporności, to do zna- 
nych już z części pierwszej dodano 
Cold (zimno) oraz Po- 
OU RAZA 
CLOWEUCONCIJNIECH 
z Resist Magic. 

Warto dodać, że 
każdy bohater posia- 
da charakterystyczne 
LLOWIENICEOJ ICH 
jętności oraz zaklę- 
cia, których nie może 
nauczyć się przedsta- 
wiciel innej profesji. 
PZZORCLWANLUCH 
my choćby takiego 
nieporozumienia, jak 
Barbarzyńca rzucają- 
cy czar „Teleport”. 





się „do zera”, to nie może już bie- 
CENOWA (JTIENYZ CC 
ef LIEKOPAELCICJIA 
Postanowiono także oszczędzić 
nasze palce oraz przyciski myszek 
MD EJKOPA cy CZ CIZATACJA 
na „auto combat”, dzięki czemu 
wystarczy trzymać wciśnięty lewy 
przycisk myszki, a nasza postać sa- 
ma wyprowadza ciosy! To jednak 
nie wszystko, bo aby jeszcze bar- 
dziej urozmaicić walkę, do prawego 


Wszystkie postacie 
WIOLZWCWILE LASS ENEACY 
woju, dzięki czemu gra innym boha- 
terem może być całkiem nowym 
przeżyciem, a o to przecież chodzi! 

LELGUUCOWZSINACZGACWICJE] 
SENŁAUIELWANELIZJN ALE Flojyte) 
w nowej grze w stosunku do DIA- 
|-JKOy ZW IETCOZZIJ CZNA CY 
LOOLACON CA ZI CUM U lE|>74|-3 
DIABEŁ MÓWI DOBRANOC — opo- 
wiem Wam o trybie multiplayer 
oraz o nowym Battle-Necie. 


DEWJ$ SCRVICE 573 1] 








elektronicznej 
i nato nie zawsze jest 










a Większość 
tych listów nic nie wnosi do 


tu naszego działu na łamy 
— NSS). Jak do tej pory tylko kil- 
__ Ka osób napisało, na jakie re- 
'_ cenzje czeka (i oczywiście do- 
_ czeka się:). Dlatego apeluję: je- 
żeli macie jakieś pomysły lub 
chęć poczytania o jakimś kon- 
kretnym tytule, to napiszcie. 
Bezczynne siedzenie na pew- 
_no Wam nie pomoże... 
MORTAL KOMBAT to tytuł, 
który na dobre zapisał się w hi- 
storii gier komputerowych. Była 
to pierwsza niejapońska bijaty- 
ka, która zyskała tak ogromną 
' popularność. Szokowała swą 
s grafiką, dźwiękiem oraz brutal- 


: nością. Przez kilka ostatnich lat po- 
zt jawiło się przeszło sześć gier z tej 
> Serii: ć 
"TAL KOMBAT 2, MORTAL KOM- 
 BATG, usprawniona trójka noszą- 
ca nazwę ULTIMATE MORTAL 
_KOMBAT 3, MORTAL KOMBAT 


kim skoku w bok, „chodzonym figh- 


MORTAL KOMBAT, MOR- 


TRILOGY — będący. połączeniem 
wszystkich pozostałych części, 
oraz długo oczekiwany MORTAL 


: KOMBAT 4 w trójwymiarze. Do te- - 


go wszystkiego trzeba jeszcze do- 


- _ liczyć pierwszy film kinowy, wyda- 
- ny w wersji wideo film animowany 


oraz drugą część filmu kinowego, 


_ noszącą podtytuł „Annihilation”. 


Nie można także zapomnieć o lek- 












































THOLGIES SUB — ZERO oraz 
o nadchodzącym MK: SPECIAL 
FORCES, w którym pierwsze 
skrzypce będą grać Sonya i Jax. 
Swoją drogą, trzeci film kinowy 
oraz piąta część MORTAL KOM- 
BAT są już w fazie przygotowań. 
Do czasu ich ukazania się warto 
jednak zwrócić uwagę na telewizyj- 
ną serię, która od września prezen- 
towana jest w naszej telewizji POL- 
SAT. 

Akcja serialu „Mortal Kombat: 
Conquest” zaczyna się zaledwie 
na kilka chwil przed finatową wal- 
ką. Młody Kung Lao, wspierany ra- 
dami przez samego Boga Pioru- 
nów, wychodzi na przeciw swemu 
przeznaczeniu. Finałowa walka 





a „ nowym i nieco. słabszej drugiej 
- części. przyszedł oto czas na 


serię telewizyjną. Co można powie- 


ko na początku? Na pewno to, 








że jest co najmniej dobra! Zaczyna 
się tak, jak na MORTAL KOMBAT 
przystało, czyli od walki. Już pierw- 
szy pojedynek jest świetny. Później 
jednak akcja nieco zwalnia, by za- 
serwować nam nieco fabuły. 
Bohaterem tej całej opowieści 
jest młody mnich Kung Lao (znamy 
go z MK2, MK3, UMK3 i MKT;), 
który po wygraniu turnieju MOR- 
TAL KOMBAT otrzymuje zadanie 
odnalezienia i wyszkolenia kolej- 
nego pokolenia wojowników, oraz 
dwójka jego przyjaciół: Siro i Taja. 
W filmie w rolę Kung Lao wcielił się 
Paolo Montalban. Chodzą słuchy, 
że proponowano tę 
rolę Robinowi 










rdzo dobrym filmie Ki ŻA 


Nie należy także zapominać 
o demonicznym Shang Tsungu, 
w którego postać wcielił się Bruce 
Locke. Tsung w wyniku przegranej 
walki został strącony do kopalni 
kobaltu. Przebywając tam knuje 
swe perfidne plany, by pozbawić 
życia Kung Lao oraz zdobyć jego 
duszę. Pomaga mu w tym wszyst- 
kim Vorpax (grana przez Tracy Do- 
uglas), która potrafi podróżować 
między wymiarami. Oprócz nich 





Zdecydowanie najlepiej ze wszyst- 
kich wypada Bruce Locke, wręcz 
idealnie odgrywa powierzoną mu 
rolę, ale i Kung Lao jest odtwarza- 
ny nie najgorzej, także Siro jest 
całkiem fajny. Taja wygląda nieźle, 
a jako że mało mówi, więc jest do- 
brze. Jedynie Rayden jest taki jakiś 
inny, może wynika to z faktu, że 
w serialu jest młodszy? 

Sama fabuła jest przedstawio- 
na w dość prosty sposób, dzięki 








sa 





bór udany. Wygnanego strażnika 
Siro gra Daniel Bernhard. Ten bo- 
hater, w przeciwieństwie do Kung 
Lao, zawsze jest skłonny do bójki, 
nawet jeśli można by dojść do po- 
rozumienia przy użyciu innej meto- 
dy. Dobrze walczy i główkuje, po- 
siada także specyficzne poczucie 
humoru. Taja (czytaj „Tarza”) gra- 
na jest przez Kristannę Loken. Ta 
dziewuszka to złodziejka, która po- 
stanowiła powrócić na stronę Do- 
bra. Wnosi ona do serii odrobinę 
humoru i... wrażeń estetycznych 
(ach! te kształty). Zazwyczaj jest 
nieufna, walczy tylko wtedy, gdy 
musi. Całkiem ładna sztuka. Nie 
zabrakło także naszego Boga Pio- 
runów, czyli Raydena (Jeff Meek), 
który doradza naszej całej trójce 
i cały czas próbuje uświadomić 
Kung Lao jego wartość. 


", a 7 i 





w serialu pojawiają się nasi ulubie- 
ni wojownicy ninja, czyli Scorpion 
oraz SubZero, księżniczka Kita- 
na, Quan Chi, Noob Saibot i kilka 
innych znanych z gier postaci. 


czemu zarówno nowicj 
i znawca tej gry poczują 
nie dobrze w jej świeci 
odcinki przedstawi 
naszej trójki z. 

„ nościć 


| Zdjęcia: Christopher Faloon 







prostu pasuje ona do klimatu 
— szczególnie początkowy 
kawalek jest świetny. 
Jedynie lokacje są ja- 
kieś takie nijakie. Wykorzy- 
stano większość ujęć — 
(w tym renderingi) i miejsc 
z pierwszego MK, jednak tu 
nie robią już takiego wrażenia. - 
Warto jednak dodać, że na po- 
trzeby serialu stworzone zo: 
stato całe miasteczko: Zu — 
Zin, i tu sprawa przedstawia 
się o wiele lepiej. Gdyby tyl. 
ko nie ta wymuszona ruchli- 
wość, to byłoby dobrze. Na 
koniec można by się 
czepić trochę do efe 
specjalnych, bo w tym wy: 





























































































Mortal Kombat: Gonquest [7 
Na podstawie gry komputerowej 
MORTAL KOMBAT stworzonej 
przez Eda Boona i Johna Tobiasa. 
Występują: Paolo Montalban jako 
Kung Lao, Jeff Meek jako Lord 
Rayden, Bruce Locke jako Shang 
Tsung, Daniel Bernhardt jako Siro, 
Kristanna Loken jako Taja oraz 

| Tracy Douglas jako Vorpax. 


Kierownictwo produkcji: 
Lawrence Kasanoff 
oraz Steve Hattman 


Muzyka: Jonathan Sloate 
























Produkcja: Sean Catherine Derek 
oraz Wayne Morris 

Scenariusz: Juan Carlos Coto 
Reżyseria: Oley Sassone 

Emisja w telewizji POLSAT, 

w poniedziałki i środy o godz. 
17.30, powtórzenia we wtorki 

i czwartki o 11.30. 

































ZNANI CWTCJNYAJJO 
U tora roku temu, brutalnie 

Pe ICICIETEA ZALECA 
rencję. Ejże, czy aby na pewno? 
Przypomnijmy... Faktem jest, że 
pod względem generowanej gra- 
fiki „Fire Engine” plasuje się 
WIESOOZZACYCEN CE WZSKCYZER 
U ELOWEUIOCHWZNEO CENE EC] 
WZIECEJECEWIAO ST ZYNAYZNRYJJ= 
CJYrENCSAYSCYJNIE CZY 
QUAKE 3: ARENA — a to przecież 
UOWINCELIOSEZWOICOJCNA INST 
1998 roku (wtedy ukazat się 
UNREAL) nikt nie miat wątpliwo- 
ści co do tego, że program ma je- 
den z najlepszych trybów „sin- 
gle”; mało kto zaprzeczał też 
twierdzeniu, że opcja „multiplay- 
er" jest w tym produkcie dość 
„nierzeczywista”. 

Mówiąc krótko, dopiero po po- 
nad roku od ukazania się UNRE- 
NEWSY IE 
CIELE UCZE CUJRATICH 
ciowego programu. Wstyd, 
wstyd! Wiadomo, że niewiele rze- 
ARCOROC JT H 
ambitnych ludzi tak, jak czynią to 
porażki. Połączone siły GT INTE- 
RACTIVE (wydawca gry) i EPIC 
WIE NEWIZONOROZAY CZY 
ochoczo do pracy nad nową wer- 
sją swego dzieta, tym razem opra- 
cowaną w całości pod kątem za- 
bawy grupowej. Oto i ona... 


W ZESTAWIENIU 


Ponieważ zarówno QUAKE 3: 
ZOWELSNCZCAWZTCAWNIIK 
TOURNAMENT ukazały się 
w dość zbliżonym czasie, nie 
sposób uniknąć porównań. Nie- 
DOVIUJMUCO ZYKA INTA 
przede wszystkim do ludzi z GT 
INTERACTIVE), w porównaniach 
WIELSZAJNA CEA NZY2 
sprzecznie wygrywa Q3:T. Zdaje 
SONA UZLCWOLIESNCYZACI 


M MEJ/Y SERY 373 


......00002200950050350000300000 





state przyrosta już do progra- 
mów spod znaku UNREAL, i nic 
IENESAWIOCONN CO (o) 
nich graczy. Czy zatem wszelkie 
WZILUCZAC TEVA ZETCN (ON 
| ERUEZPAT AIC OYZEIWCYANIO 
CENIE WZA 
wany jest z dużym rozmachem. 
Kilka trybów rozgrywki, mno- 
gość „skinów”, wymyślne bro- 
nie, fantastyczne areny - te 
WAS LENA CEUIEICTYWNCICH 
EL CZILIORN ACZ ENICNACZJNA 
ko twórcom gry. Już śpieszę 
PAWEENEONOWA NACE NAN NA 
LERONCISNONAY CEZ ZN 
cji, w których to przyjdzie frag- 
gerom (sic!) roznosić swych 
wrogów na strzępy. To fakt, are- 
WIŁZCU EZ CICNIC AE 
w porównaniu z tymi z UT jakieś 
takie niewielkie i raczej ubogie... 
Bliższe zapoznanie się z najnow- 
szą odsłoną „Nierzeczywistego” 
ZZ OSNONNA CA OSECCLOWEL 
cO A COLA CORNYACZC ANC) 
mapach przygotowanych przez 
EPIC po prostu nie da się grać! 
WORSSELSOWZUIZACZ EWA U 
dzie wielkiego gałeonu czy choć- 
|DAWLELCHIEJELENIENNCJATZT OH 
nach pędzącego pociągu? Taka 
jest bowiem przytłaczająca więk- 
CZSU VR KOJUJ17 U 
MENT — przepiękna, lecz catko- 
WIYCNENECEJCTeRIKee HICH 


STRZELAĆ KAZDY MOŻE 


Podobnie ma się sprawa z do- 
stępnym graczom arsenałem. 
Już przy okazji pierwszego 
UNREAL-a słychać było częste 
narzekania. Choć bronie znacz- 
nie zmieniono, to ich obecne 



















a 
lóc 
przygotowanie wciąż dalekie jest 
od ideału. Na szczęście usunięto 
przynajmniej dziwacznie wyglą- 
CEIEOJJCO CA ELAN YCH 
sowna wydaje mi się decyzja de- 
signerów o pozostawieniu takich 
„atrakcji”, jak GES Biorifle — bro- 
ENER CKE OlOR A ZeIEICICIHCJH 
ale i bezużytecznej. Niektóre ar- 
maty uległy pewnym zmianom 
kosmetycznym: na przyktad Ra- 
zorJack wygląda teraz zupełnie 
inaczej, choć działa dokładnie 
| ELSCELNOSE gool] (OWY Aya 
ginalnego UNREAL-a pozosta- 
wiono tzw. „drugi tryb” strzelania 
— i bardzo dobrze! Engine gry po- 
POSCIEUC TZT EWELINA 
Choć mimo starczego wieku 
wciąż trzyma się twardo, to przez 
| OJEW UBU Y CE EOLELGNA 
ło wprowadzić jakieś znaczące 
usprawnienia, bo nawet tekstury 
zdają się być bardzo podobne 
i „ograne”. 

Choć fabuła dotyczy walki z in- 
nymi graczami/botami, to klimat 
gry pozostał dokładnie taki sam, 
jak w poprzedniej części. Podej- 
rzewam, że dzieje się tak z powo- 
du zastosowania map bardzo po- 
dobnych do tych, które pamięta- 
my z naszej pierwszej wizyty na 
odległej planecie Nali. Rozgryw- 
LES (OVELrA CZAAWICYZUNEZWJE CH 
go dtja vu — wciąż ganiamy albo 

























po bardzo dużych, pustych prze- 
strzeniach, albo spacerujemy 
wąskimi ktadkami, podczas gdy 
CON EUINAVNENZZ NEW AFEC 
OWIWALUCJ Et: WALUTA Z CO) 
w górze (przepraszam, czasem 
mnie ponoSi...). 









Nowe elementy można wyli- 
CZAT EW SETH W EOLOWCACJE 
bardziej rzuca się w oczy wpro- 
wadzenie (wreszcie!) technologii 
Level Of Detail, zwanej po prostu 
LOD. Polega ona na dynamicz- 
nym  zmniejszaniu/zwiększaniu 
ilości polygonów postaci w za- 
leżności od tego, jak blisko gra- 
[ZWI EKJ ERACI CWE YAWICYCE 
nie to ma na celu zwiększenie 
Ce OOSNAEIEUIEW AC EA 
po co ma ładnie wyglądać coś, 
czego w danej chwili nie może- 
IU SZŁA SZAT ZA JI COCA JELE 
U ŁCZKODRICZOWIOCAECVAVAECH 
nym miejscu znajdzie się zbyt 
wielu bohaterów, program dra- 
Oz CZA ZIIENNEWZALEIOCI 
dę mocny sprzęt zaczyna się 
krztusić. No cóż, cała nadzieja 
WASZEJ ILS CIURELE 
że wykorzystana będzie techno- 
I ENRZYSKO ADACIIE 


TRYBY, TRYBIKI 


Teoretycznie w UT możemy 
RIECHCEONKZUYIATAGUCIE 
kami lub/i botami. Piszę „teore- 
ZEE ZANA J EU ZSZANCJCJE! 
programu, którą miałem okazję 
testować, umożliwia zabawę je- 
dynie z postaciami kierowanymi 
przez komputer. Gra z innymi 
ludźmi po sieci lokalnej to — jak 
na dzisiaj — prawdziwy horror, bo 
WZA ZUCH PACIEWUKZICONZANNI 
O ESONWECELSOJYTW ZU 
i pełen wiary w to, że ostateczna 
WZSEWIWNIEJULICFZC (TAA 











Jeśli szukasz godnego następ- 
cy sieciowego QUAKE-a, to 

LL Z4=C2 4) [e] GUZKA 1 TST 

| (NT 14 EMULEJKCH IZ 
znajdziesz. Piękny, do- 
pieszczony UNREAL nie 
LEEAUIUKZ<] LET E1,0417 

(o) GŁ4"] Z PŁK [47 


|PRIeJ RA ZUIICERJJCE 
nie pokonać jedynie inne 
gry ID SOFTWARE... 


W grze walczyć można w stan- 
dardowym trybie „deathmatch”, 
nie ma chyba większego sensu 
rozpisywać się jego na temat. Po- 
za znanymi już „capture the flag” 
|IRCZUNOCYJ UC Aelolcj Joly 
GIRELCEN EWS ZCUSNMC(H 





mination” i „assault” — oba te try- 
WAW LCL ZI EA ECZCACK CJ 
CES CUEIA 

Zacznijmy od „domination”. 
Na danej mapie znajduje się kil- 
ka miejsc, których należy bro- 
nić przed atakami innych gra- 
czy. Zabijając przeciwników za- 
liczamy kolejne fragi, a punkty 
iza WI ELLA EL CZENNY Z WACCJ (o) 
utrzymywanie strefy. Z kolei 
„assault” to mniej więcej to sa- 
mo, tyle że rozgrywane z per- 





spektywy konkurujących ze so- 
bą drużyn. Jedna grupa broni 


określonej lokacji, w której 
znajduje się cel drużyny prze- 


OWLORCECYKJA (JONOWY 
drzeć się przez pierścień obroń- 
ców i ów wyznaczony cel znisz- 
(ZATAEATETEIOCEAY CJA 
ja punkt i zabawa rozpoczyna 
się od nowa — z tym, że teraz to 
atakujący będą bronić wyzna- 
(aj EeCRCICNNE 

Wraz z rozwojem wyda- 
rzeń napotykamy coraz 
lepsze boty. Przypomina 
to nieco „drabinkę” z ser- 
WZOENZEUENOSCOSONCHIEH 
te STARCRAFT i DIABLO), 
ora ET CES ETUlcy41E] 
poj ZCW OLORUJCEH 
od SEC ELGOOAUNIsI=H 
AL TOURNAMENT - jak 
nietrudno się domyśleć, 
przeciwnicy z szarego 


końca gonitwy są naprawdę kiep- 
OSACE CUAWENy [eo] 
zagrożenia. zaś najlepsi będą Ci 
śnili się po nocach. Najbardziej 
FEEWELOA ELENA OCICNC 
mieć oczy dookoła głowy — pod- 
SZENIA SZANOJC NA 
zmieniają bronie, zaś wszelkie 
o ofya I CEWA(ECNLOJAINKCCH 


świadczać może „żywy” gracz, 
UENIUEIENANICA LEJE CAT 
stopniu. 


KĄTEM OKA 


|--O SC CEWINULICELGNAA 
glądać będzie UNREAL TOUR- 
DAWIEN ACUTE LICA IJ 
WGUNLEWLCACN ca 





































[L(741- W ELGA CEC STO 072 
szym tekście — prawie do 
WZA ZLACEJANICENUECEACUJ I 
W CSJRŁENUJOUKJGANOCCEĄ 
bowych będzie właśnie QUAKE 
3: ARENA, lecz dziecko zrodzo- 
LOZOPAJCZZUKEJ W 27(eJHM> 
i EPIC ma szansę na zdobycie 
zaszczytnego trzeciego, a może 
nawet i drugiego miejsca! Mimo 
OULONICZJNAT AN IOK I 
LCCENCUONAN ZWANE 
można zupełnie  przekreślać 
UNREAL TOURNAMENT. Nie za- 
LEJ ARE EAOWUNAW CIA 
Ike W NIKIECNESZZZN JA (8 
WEUENCK A ACIEWIERICAWECYAC 
beta. Z drugiej strony — to już tyl- 
ko pięć minut do premiery... 
Powtórzę to raz jeszcze: 
WYSZKOWA WIZIWCSSONA 
ETS AO AA CHAYA 
Mamut 
OW WENA TZ CWILCIAWA 
łącznie na TEAM FORTRESS 2... 


NEWS SEAWIGE:2/3 JI 


.d.d.oececooeceoeeeoeoceeoeeeeoete 















minęto od dnia, kiedy 
ostatni raz przebiegatem 
korytarzami labiryntu wezyra? 
AJ RACHO sc CICIA LCEILRANNA 
OCJECCYZTSCHCJISCNAEEEICH 
CZŁ U(CUNLCHASKELGECL 
WICŁZYCNNEUWICACIENNCA 
szy PRINCE OF PERSIA ukazał 


K |EoVACN CYJICZCNUFACHH 


zyr niczego się przez te lata nie 
nauczył i znowu chce wcielić 
U ZAJSEJELLELNOJNAJCU EAU 
razem padło na zamach stanu. 
AWCE ELELOŁENICZAI Co) 
o to chodzi. Zdobywszy tron 
Persji wezyr z pewnością za- 
cznie starać się o względy 
OELUONA CELINA rc 4) 





Z pewnością nie uniknę w poniż- 
szej recenzji nawiązań do poprzed- 
nich odsłon serii POP, ale od razu 
należy Ci się podstawowe wyja- 
O LG UEKOLLEWVIELN A JL] ETUNUENILE] 
zupełnie nic wspólnego z grą, nad 


SERJ rESA CK ACO CIACUUH 
Warto jest czasem sięgnąć do 
skarbca pamięci i spróbować 
wydobyć z niego przyblakie już 
nieco wspomnienia. Rozczula- 
nie się nad przeszłością nie jest 
złe, lecz zdarzają się chwile, 
gdy iezka melancholii 
(OCZ CNSZCIA (TEJ 
| gorzka. Tak dzieje się 
|w przypadku zabawy 
w PRINCE OF PERSIA 
3D. A może przesa- 
dzam? Może  rzewne 
wspomnienia minionych 
SZOWAJCJCNOJCENLE 
wypatrywaniem no- 
wych, niesamowitych 
| AWICEZLEAOCeNIONYCCH 
pewne — dodanie do ty- 
tutu gry magicznego „3D” cał- 
OWIEC ZEWN ACO CIE 
a istota gry ewoluowała tak bar- 
dzo, że ze swym szacownym 
cz CZUWUCKUCWUYACTACH Ie 
wspólnego. 


SIEDEM LAT NIESZCZĘŚĆ 


| Powiedzmy sobie szczerze: 
taki na przykład książę perski 
KETETOLIOLENTCE DZA 
cia — wszędzie szerzy się zdra- 
da i mnóstwo oszczerczych 
| EL SŁECICWZSA LCN A CAA 
| jęcie u suttana może szybko 
przerodzić się w katastrofę. 
Tancerka brzucha, która przed 
(WIENACLOFE ICON ONZCIE 
biodrami przed oczyma księ- 
cia, okazała się skrytobójczy- 
LICHANSUCYZN SZ CHA ENIENOCH 
OWC CNUOMWELCZSNJ CZA 
szkody w realizacji morder- 
czych planów. Rozpoczęła się 
rzeź. Pozostali zdrajcy, żotnie- 
rze na ustugach złego wezyra, 
| LAS INC EWLOOACNN CJ 
przewaga liczebna spowodo- 
wała, że naszemu bohaterowi 
LCEJCEWITCAWUL UC Jr=IEO 
COW NAO AALCIETZAWLOICrNA 
czy po to biegałeś korytarzami 
ETU COWENY CZ IAZI CCK 
legie krainy? Teraz przyjdzie ci 
 zgnić w tym zatęchtym lochu... 
ROSTOCU TZ SEWE 
OCEZWCYZIUCECWA Js lej=) 
SO PEPRNELAWCCANCA 
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| GC] EK W PALCEW AZ ZES 4Ę 
wspaniałych tygodni... 


SRR * 
>> 


MEMSSAWIE 


znanej nam 
z dwóch po- 
przednich czę- 
OAK ALCIA 
nie byłby jed- 
LELGGLOSIUR 
gdyby zdecy- 


dował się czekać na 
moc z założonymi 
LBA A ZETA JJ C2| 
OONZSCUJLNALECZ 
więzienia i popch 
wyróżniającą się częś 
muru. Jeszcze chwil 
wysiłku i... oto rozp 
(A LENIACULEWArAZ 
COENSZEO (eT GIZHCH 


ŚWIAT NA DŁONI 
Trzeba przyznać, że z p 
czątku jest dość trudno i... bar- 
dzo nieciekawie. Zausznicy 
wezyra odebrali naszemu bo- 
haterowi broń i przemierzając 
(pierwsze) kilkanaście kilome- 
trów korytarzy trzeba będzie 
FCC COWIENSIEMTZ 
i zręczne palce. Jak już powie- 
działem, POP3D (brzmi to tro- 
JIENELGETA ZW 0) ( i 
(OW ZSIORCIZA ZA E 
LLC CJ 


tytutu, bowiem idea rozgrywki 
OWADAWEIEJ niebezpiecznie 
w stronę pozycji pokrewnych 
TOMB RAIDER 3 oraz HERETIC 
PALCE CEE cratoA WOJEN UCI 
rytm pieszych wycieczek po 
pałacowych lochach, trochę 
skacze... i na dobrą sprawę na 
tym zabawa się kończy. Oczy- 
WEJ CENEZSOJCUWAZNWZJIENIO 
chirurgiczne ostrza  gilotyn, 
zaś zza załomów wystrzeliwa- 
ne są kolce, ale jakoś mi to 
WZA ZLCMIENCZEWON CA CI 


wencji Third 
Person Per- 
spective... 


Wprowadzenie 
możliwości nur- 


CWZUENNICENECENONCEMI 
wprawdzie dodaje grze rumień- 
ców, lecz z początku trudno 
| CSAWUCEEOFATLYZOWUWZJE 
ENEA OKA CKZAZAA 
kłym klonem przygód Lary 
(2 (OLANA CI LCCI WACUIJCAY, 
programu nie mogli się zdecy- 
dować, w jakim kierunku ich 
dzieło mma się rozwinąć. 
W POP3D dużo jest elementów 


Nieco lepiej robi się z chwi- 
lą znalezienia broni, bo wresz- 
cie nie musimy uciekać przed 
każdym napotkanym zbirem 
i możemy stanąć oko w oko 
z niebezpieczeństwem. Swoją 
drogą za rozmieszczenie orę- 
PENIEROCIERWEICN A MLELER 
żą się autorom duże brawa. 
Na przykład żeby zdobyć 
miecz, należy odebrać go 


O cr4e1 (W li ZCLEL ON ELGA (o) 
race] oj (o) (o GoW 1 EH ECYZLEWZM 
co myśleć o podejściu do 





























uzbrojonego po zęby wojow- 
nika (chyba, że chcesz popet- 


_" nić szybkie samobójstwo)? 


A ZAWETELIENO CYAI ORICON YZE 
WA ELELC4 
















|ELELGELURY=X cl r WA CA 
go ogromną radochę. Wzo- 
rem konsolowych mordobić 
(z SOUL EDGE na czele) wy- 
CJ AWELLZA ZZA Lt RC LCH II 
z udziatem oręża powoduje 
pozostawanie w powietrzu 


półprzezroczystych ROEU 
dów”. W porównaniu z po- 
przednimi częściami POP 


Książę nauczył się walki 
z użyciem broni miotanej, 
czyli tuku. Częste używanie 
LOK YZ W CON IELCIAWELCY 
zane, albowiem w później- 
szych etapach gry wytrzyma- 
tość i sita ciosów przeciwni- 
LOW ZU ERC ICNI=C1S 
dzo miłym urozmaiceniem 
| CSSELSZN Cr ZKE 
wroga występuje w kilku od- 
mianach. Na początku wal- 











zamachowcy, a nawet oży- 
wione trupy! 

Trudno też zarzucić brak po- 
mystów projektantom pozio- 
mów. Rozgrywka rozpoczyna 
się w tonącym w półmroku 
więzieniu, lecz potem prze- 
CECUWAGCNACZYJCJOCACE 
niowych tuneli i komnat, by 
w końcu dotrzeć do fanta- 
C)a/fe7451 (ofe | fo) oj (oli c(OWAN ICH 
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tam zakończy się twoja przy- 
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PRINCE OF PERSIA 3D jest 
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Pod względem graficznym 
najnowsza gra ze stajni RED 
ORB ENTERTAINMENT nie ma 
sobie równych. Dość toporne 






































czyć będziemy z różnej ma- 
OJ NE LCYZLIN SCEN 
później zaś na naszej drodze 
staną doskonale wyćwiczeni 








wnętrza obleczono w odjecha- 
ne tekstury, i próżno szukać 
w POP3D dwuwymiarowych 
sprite'ów — tutaj wszystko zro- 


bione zostato z prze- pz==="======a 


ślicznych  polygonów! |- 

Bardzo efektownie pre- | -5** 
PZLIUJEEIOAEZALCEZOW 
le z perfekcyjnie pod- |=. — 
świetlonymi zbiornika- |==*- 
mi wodnymi. Upiorny 
blask wody potęguje at- 
UCOOOCAAZISSAELIEN 








i zagrożenia, co skutecznie 
|Lc4 O UIIEN | CIZZAWNEZWCLO 
szość napotkanych przez boha- 
tera postaci ma wobec niego 
wrogie zamiary. W porównaniu 
z poprzednimi częściami PRIN- 
CE OF PERSIA odnotować nale- 
ży znaczny rozwój i pogłębienie 
interakcji z Bohaterami Nieza- 
leżnymi — teraz można już nie 
tylko stoczyć pojedynek z wro- 
giem, ale także porozmawiać 
z niektórymi postaciami. Nie 
licz jednak na usłyszenie cen- 
nych rad czy choćby pomoc- 
nych wskazówek, bo przykuci 
CONOJCUZZNOWIENEA NCT 
i inni unieruchomieni NPC rzad- 
LOLIEWANEJEKACORO (a ięfe(oo (o) 
powiedzenia. Można mieć za- 
strzeżenia także do przedsta- 
wienia niektórych przeciwni- 
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mało uzdolnione | 


R 
a 








| dziecko. Podczas roz- 
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- | której tempo zmienia się 
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[LG7AY28 ofe VASCO CLCJIA 
melodyjny temat od razu prze- 
HCO OHASLCRCLWAJCONNNCN 
jowej! O dźwięku można powie- | 
dzieć tylko tyle, że takowy wy- | 
OCS ZCZLNE OJ 
WSEZTONCACIERCA ZA ZI LCABA 
niekiedy odzywa się także prze- 
ciwnik, dodając sobie otuchy. | 
Ogólnie rzecz biorąc, najlepsze | 
wrażenia zapewniono jednak 
zmysłowi wzroku. Stojąc oczko 
wyżej niż design postaci, Śro- | 
dowisko gry jest po prostu 
prześliczne. Oczywiście, za luk- | 
sus trzeba płacić. Na sprzęcie | 
OCEOWCOANNZCCEKACZ |=) 
IA Jeje)sjelePR.|CHSrACICYZZUN 
łośnie wolno, dlatego też tę wła- | 
OUEMZICSCJ AN CIELIAALO SAN 
sydrze jako dolną granicę | 
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| DF STORY 
PRINCE OF PERSIA 3D jest 
CIEMNO LERPARECLINOCO NA 
odstręcza jej dość „niezdecydo- 
wany” charakter, z drugiej jed- | 
LELSELCERUCWICAEILERSIENAJIENI 
nas dalej, abyśmy przeszli „za | 
jeszcze jeden róg”. Nie polecał- | 
UW CEUCLSCECJJCCICLUKCOJI 
bom, które strawity wiele godzin | 
przy „starym” POP. Sposobem | 
rozgrywki POP3D najbliższy jest | 
wspomnianym już TOMB RA- | 
IDER 3 oraz HERETIC 2. i fani te- | 
go typu rozrywki powinni po- | 
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odkładam już płyty z progra- | 
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ry komputerowe 
G to bardzo specy- 
ficzna gałąź sztuki 


masowej. Często zdarza 
się, że szeroko reklamo- 
wane produkcje okazują 
się zwykłymi knotami, zaś 
za serca chwytają graczy 
te ciche, szare myszki 
z dolnych półek, o których 
mało kto styszał. Gwaran- 
cją sukcesu nie jest wcale zatrud- 
nienie kasowych aktorów, świetna 
grafika czy szokujące podejście do 
tematu. Powiedzmy sobie otwarcie 
— problem leży w umiejętnym ze- 
spoleniu wszystkich elementów 
rozgrywki tak, aby przyniosły gra- 
czowi jak najwięcej frajdy. Czemu 
wracam do litanii zwykle poprze- 
dzającej recenzje gier, z którymi 
nie bardzo było wiadomo co zro- 
bić? Powód jest bardzo prosty — 
oto historia zato- 
czyła koło. 


AOC 


Wyobraźcie sobie 
moje zdziwienie, gdy 
zdobyłem składający 
się z czterech kom- 
paktów TRA- 
ITOR'S GATE, będą- 
cy debiutancką pro- 
dukcją szwedzkiej fir- 
my DAYDREAM SO- 


n 


dynie zarys postaci. Akcja TRA- 
ITOR'S GATE toczy się w Londy- 
nie, a ściślej mówiąc wewnątrz 
jednego z najsłynniejszych zabyt- 
ków miasta — w Tower. Nie ma 
sensu rozwodzić się tu specjalnie 
nad osią fabuły, albowiem całość 
zostaje przedstawiona w przejrzy- 
stej formie już na samym począt- 
ku gry. Raven otrzymuje ściśle taj- 
ną misję, a jego celem jest po- 
wstrzymanie złodzieja antyków, 








FTWARE. Gdybym 
chciał być złośliwy, to mógłbym 
powiedzieć, że szyld, pod którym 
występuje grupa, nader trafnie ko- 


responduje ze stanem świadomo- 


ści sztabu autorskiego — no tak, 
ktoś tu przespał ostatnie kilka lat 
pod kamieniem... Ale wróćmy do 
tematu. TG jest grą przygodową, 
sposobem przedstawienia akcji 
i rodzajami zagadek nawiązującą 
do takich pozycji, jak 
BLACKSTONE " CHRO- 
NICLES czy choćby an- 
tyczny SHIVERS 2, ze. 
stajni znanej skądinąd fir- 
my SIERRA. Cztery płyty, 
na których pomieszczono 
TG, wypełnione są po 

| brzegi renderowanymi ani- | 
macjami, statycznymi tła- 

| mi i szczątkowymi temata- 


|| mi muzycznymi. Akcję ob- 


| serwujemy z perspektywy 
| naszego komputerowego 
ego, czyli agenta CIA imieniem 
Raven. Co ciekawe, bohater cały 
czas pozostaje anonimowy — nie 
komentuje wydarzeń, nie narzeka, 
nie jęczy, czasem pojawia się 
wprawdzie w przerywnikach filmo- 
wych, lecz kamera zawsze jest 
ustawiona tak, że gracz widzi je- 


W IAS ANKEBA 


który był niegdyś szanowaną oso- 
bą w amerykańskim wywiadzie. 
Sprawa jest bardzo prosta — dzie- 
ła sztuki, które najprawdopodob- 
niej padną tupem bandyty, należy 


podmienić na repliki, oczywiście . 
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naszpikowane systemami podsłu- 
chowymi i namierzającymi. Pikan- 
terii sprawie dodaje fakt (a jakże!), 
że nie uznano za stosowne poin- 
formować o całej akcji rządu bry- 
tyjskiego. Ponieważ misja rozpo- 
czyna się po zamknięciu Tower 


dla ruchu turystycznego, nader 


wskazane jest unikanie otwierania 


niektórych drzwi, 
systemów alarmowych, i tak dalej. 


Oczywiście, w razie wpadki CIA 


MITÓRŚ GATE 


nie ma z naszym kolegą Ravenem 
nic wspólnego. 


4 RAZY 0 


Trzeba przyznać, że wszelkie za- 
gadki opracowane zostały dość lo- 


gicznie. Na przykład, ażeby otworzyć 
kłódkę bez użycia klucza, należy po- 
siadać specjalne nożyce, zaś do uru- 
chomienia palnika potrzebne jest (po- 
za gazem) jakieś krzesiwo. Cóż z te- 
go jednak, skoro interfejs użytkowni- 
ka daleki jest od bycia „intuicyjnym”, 
a przynajmniej łatwym w obsłudze. 
Podczas poszukiwania interaktyw- 
nych przedmiotów możemy nabawić 
się wrzodów żołądka: nigdzie nie 
uświadczysz żadnych opisów ani na- 
wet podświetlanych ramek. Oczywi- 
ście, możemy twierdzić, że jest to 
bardziej realistyczne, ale każdy z nas 
wie jak trudno jest czasem odróżnić 
elementy dekoracji od tych istotnych 


uruchamiania 


dla rozgrywki. Na szczęście wciśnię- 
cie spacji ratuje sytuację, bo wów- 
czas elementy interaktywne, tudzież 





możliwe do obrania drogi przemiesz- 
czania się, zostają zaznaczone. Po- 
chwalić należy także pełną swobodę 
ruchów głowy naszego pupila, bo 
wszak gros akcji dzieje się w jednych 
z ciekawszych europejskich muzeów 
— wszystko możemy obejrzeć, a na- 
wet sfotografować za pomocą szpie- 
gowskiej „idioten kamera”. 

Ogólne wrażenie pozostaje jed- 
nak raczej negatywne, bo choć pod 
względem technicznym grę zrealizo- 
wano poprawnie, to „Brama Zdrajcy” 
jest okrutnie ciężka i nużąca, a gracz 
(a przynajmniej ja) szybko traci mo- 
tywację do dalszego wpatrywania 
się w ekran. Powiedzmy sobie 
otwarcie — w TRAITOR'S GATE nic 
się nie dzieje. Rozmowy praktycznie 
nie istnieją, zaś interakcja (via Inter- 
net) z kwaterą główną jest na pozio- 
mie kamienia łupanego; muzyka, 
owszem, istnieje. I to wszystko. 

Mamut 


Daydream Software 


www.traitorsgate.com 
DYSTRYBUTOR PL — NIEZNANY 
STRONA PL — XXX 
TERMIN WYDANIA PL - NIEZNANY 
PC WIN'95/98 Min. Pentium 166, 32 MB. RAM 
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Voodoo3 3500TV is your graphics-enabled PC entertainment system. 
Of course you still get the best 3D and 2D ever offered but now you 
can also watch full-screen TV on your PC. 

So, if you can find a minute to pull yourself away from the blistering 
gameplay speeds of the Voodoo3 3500TV, you may just discover you 
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4 | JEELESWAWOCI CA 4 
poniższy fakt odnotowuję 
| ZER ILETO CZEKA o 
wiązku: GORKY 17 to produkcja 
polska. Za przygotowanie gry od- 
i SAWECACIEWCOSILUEWUZUJ CJ 
USSOOWZIEN WIEN CNECIER 
LUJCWASCENNILORSCIYNCU 
popełniła TAJEMNICĘ STATUET- 
KI. TEENAGENT-a, KSIĘCIA 
ke (osyYZWICYJJZJNU GWIECCH 
|| mo także, że w bliżej nieokreślo- 
nej przyszłości magicy z Metro- 
polis powić mają WIEDŹ- 
LIDYŁYB 


DZIEŁO INSPIROWANE 


(c(e) 10 SRPAR(C|EWAUCr 
z Zachodu grę tę przygo- 
towuje się pod handlo- 
wym tytułem ODIUM) rzu- 






































ca graczy w sam środek 
chorej i wyjątkowo nie- 
przyjemnej intrygi. Tytuło- 
IKGLIESCECSZWACA 
| dek szkoleniowy należący 
DP ECIJYCEJ ZSRR. Taka jest 
przynajmniej oficjalna wersja, 
OSA TM OCZOANCJCWE 
POEWIEKICKA Cd ERC isrAJj 
Iro. Otóż w ośrodku Gorky 17 
miejsce eksperymenty ge- 
etyczne, mające na celu stwo- 
CZULE LJESNNEJTNA ZH 
| WICSCYARAWAWTILOWA SZYNY 
|IKONITCSZWA JESIENI 
WZACIRCSEL W CCEOPNTOJIACUNI 
IYCUEKZUNO CAUCA E 
TO. Obecnie miasteczko jest zde- 
molowane, zaś wysłana do niego 
ICO EELOELELOJAŁAJL CENA 
śladu. Oczywiście podąża za nią 
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LOESLEKIO CER CEA JINCYZI 
zadanie odnaleźć zaginionych 
żołnierzy. Ten właśnie sktad bę- 
dzie stużył pod dowództwem 
gracza przez całą grę. Skojarze- 


EWA ZOPAJNAUSECKNZAGNIE 
OC I CWCEWACWYZNZ CH 
goreopery ze stajni CAPCOM roz- 
grywała się w wielkim domo- 
stwie, zaś do dyspozycji gracza 
przycinającego w GORKY 17 po- 
zostawiono całe miasto, ale na 
OJYCIJYCUCEANEJUEK CANA SZER 
go znaczenia — najważniejsze jest 
przecież pierwsze wrażenie! 

Już po kilku minutach misji od- 
nalezione zostają zwioki niektó- 
rych członków pierwszej ekspe- 
dycji. Ciała są fantazyjnie okale- 
czone, zaś niezdrowy kolor ich 










skóry sugeruje, że komandosi 


wplątali się w bardzo nieprzyjem- 
UEKLUIONICITRACOWZ UJ 
OCE ECONO UNENSCANO 
| JEWECOESCWZWYCZGWINIY M 

Nie da się ukryć, że poczyna- 
WECUOLWAZLOJA ELEJN 
ty dwoma głośnymi tytułami 
COCUUCINEN OJIGWE NEI 
wywodzą się z Kraju Kwitnącej 
U IEWAWNENICZELIENCOW UE 
i scenariusza RESIDENT EVIL 
OO CUJAUNSJANY Cyc ENZO 
sposób ukazania akcji nieodpar- 


OENIESTWEWECJCIECNNE! 
ADNEJ IVO SACIE 
Akcelerowane postacie 
naszych bohaterów poru- 
OZIENIONIN CELA 
ZER CTHN(ZAJTHCRCYJĄ 
rECORJONELONYCON (EG) 

GWC SZYTE 
OCS ENZLCAI 
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4 CICIZDYCIJ CWE 
OWACZNONNYCUZECH 
w pełni trójwymiaro- 
wego otoczenia 
chionęłoby ogrom 
WICONICOJIW CEA 
LOWAACSJELCA JO 
UONSCZECWUCNYCWO ZG EH 
jak najlepszych efektów. I czynię 
to bez skrupułów! a 





Oceniając tę grę 
zaprzeczyć, że tła wyrendi 
no po prostu prześlicznie. Na do- 
brą sprawę pod względem wizu- 
CLIO CUOWIENOENLEJ EE) 
SCAR N=LIEICWICNCZWYCH 
wiem dość brzydcy i mimo za- 
O COJFU ERA ARE RYAN 
letowej” poruszają się bardzo 
ELI EONOWZZZWYUANESCWA 
podobieństwo wyglądu poszcze- 
gólnych postaci jest bardzo du- 
że. Przez cały czas nie mogłem 
W OSTEWICZZNOWZZJ CK (O 
ZA WIECEWZAKY JNEC ZCS 
kiem — tyle, że co i rusz obleka- 
nym w różne tekstury. Znacznie 
|PJONIrELOCWIEWGCNSOG OCE 
z figurkami przeciwników, któ- 
































































„AW "rych jest, bardzo, wielu. Przygo- 


WAZON C (o) 


_ do dyspozycji je- 


_ problemu można 
pokonać  pierw- 
szych przeciwni- 

Kolejne 






















strzał, użyć apteczki, przej 
w tryb obrony lub popchnąć 
kiś przedmiot (komandosi 
trafią też chodzić, lecz ci 
nie trzeba specjalnie się 
tym rozwodzić). Zarówno zas 
ruchu, jak i ewentualnego s 
łu określony jest na ekranie 
pomocą zielonych (chodzeni 


towano ich z użyciem wielu kla- 
O EUUEGELIEZZCOJNEE 
zaskoczyć nas jakimiś szczegól- 
nie spektakularnymi akcjami. Od 
razu widać, że Garcia jest bardzo 
ciężki i chodzenie stanowi dla 
LIECOWEWCEN YJ JC LAPAICJEJ 
OELNSNOAIECNJCYWCAZ 
maszyna do zabijania — jest 
CA (AZATUIW ANO WECZOCA 
| RJELCUZONICWzAICOAALCYH 
CWUNWOGHJUNANOTNIAZ AH 
z nowymi, nieznanymi dotąd po- 
WJEELCZOAOCZIWSECNNUCI 
inny sposób walki, na który duży 
wpływ WANOCIERELUSOCNENYA 
|LSORCAWEWAN ICORA 

bkość. Twórcom gry należą 


tym kolorem zaznaczone są co 
ważniejsze miejsca, które może- 
my trafić — z początku przypo- 
mina to trochę dziecięcą malo- 
WCULCHIEJ CN Oco roca] (oACJCE 
przyzwyczaisz. Podczas walki 
ZAC COAWYWCJCAACERELG 
że elementów otoczenia — na 
przykład  ostrzelanie beczki 































































go nasi pod- 
opieczni przeko- 


ch racji, nie 
pd CUCAWICJE 
do życzenia. Na 
początku UC 


dynie bagnety, 
|JOOCWAN M 
WAIENCOSC 
LICTENSCIONA s-74 


ków. 
kichkolwiek informacji na jej 
LLELPN L= 4ICOECNC"TI UZE 
nia... GORKY 17 czy ODIUM? 
KĘ ZWY EMC CJLKUERAZ 
UTWALIEWAL (ALA ATU JEN ICEO 
LEREIUECA CZENIA ZH 


powe. Wro- 
:EMUSA EN (cyz8 
MEONECICUEICH 
ostrzelać z uzi, 
OEUCJAYCZNUJE) 
napalmu lub mio- 
taczem — ognia, 
obrzucić nożami, 
obrąbać siekierą i obtiuc bezj- 
bolem -— mówiąc krótko, jest 
w wym wybierać! Każda broń 
oczywiście i WZEGZCWIEJ 

ra 6 ZAWWIECNIESCEECJE 
ny W WALE) EU LOAEILRICIE 
cie rozgrywana jest w systemie 
LOTCOWTUAWALELOCYCENIWOJ YCH 
nasi podopieczni mogą oddać 





JE 
TZ ZA WWEILCYNJH RTS 


LIE GET") CUEIEER XA (NULLIJŁEU 
nych screenów, łapczywe wychwytywanie ja- 





dzielnych komando- 
w IJ AJELENNIECAA 
a organizacja... Nie, nie 
tu o Lożę Masońską, lecz 
ANUBMECZAOK ACE 
WKIMIENICZCSCWICEKCTALYA 
nych narodowości - pod naszym 
dowództwem są amerykański 
twardziel, dowódca grupy, francu- 
ski naukowiec oraz polski „szary 
żołnierz”. Tak wygląda mężna mię- 
dzynarodowa ekipa ratownicza. 
Dodajmy do tego kiepskie uzbroje- 
ENNIELUTZAIENO ELSE) 
(ELSE ALECTO GT elo) 





a sytuacja nie jest 
ólnie zepaca Poza tym 
LOUEUCCATZONNEIACIELAJELE 


DZIYCAEILEMYCECZCNCJCH 


PEWIZZSEWNEMAIENE LA ZZZJA 


B OWTOMIEWWŁEGCEWEWNECZCĆ 





z benzyną spowoduje efektow- 
ną, barwną eksplozję, a jeśli nie- 


towarzyszą swobodne rozmowy, 
PZEAUAJSCrCIENSCUICRICOCULOWEI 
atmosfera. Kłótnie pomiędzy Fran- 
cuzem a Polakiem (czy choćby wo- 
tania o pomoc z nieba) nie brzmią 


OCENA: 


szczególnie przekonująco, i nawet — 





nasz krajan, zachowujący się 
CZA CZAJYZCOTECLEWCINY 
debil, zaczyna dość szybko iryto- 
wać gracza. 

Wkrótce napotkamy kolejne 
postacie — już na samym począt- 
ku będzie to ukrywający się przed 
szalejącymi bestiami Rosjanin. 
LELGWC EAC: LAABVACTS NJ 
CWICJENIECOJAJJCULCNNAA YA 
nie. Co ciekawe, śmierć którego- 
OW ELSACZA CAC LATAM UE 
pomijając bohaterów  dołączo- 
nych w trakcie rozgrywki) ozna- 
cza koniec gry, a że trup Ściele 
OE CSCHAVE CELE EOS 
zapisywanie stanu rozgrywki. 


CZAS ZAMYKAĆ 


GORKY 17/ODIUM jest produk- 
cją bardzo nierówną. Obok elemen- 
LOWE CWOERCIDN OCCIE 
buraczane wpadki wszelkiej maści, 
usilnie odstraszające od dalszej 
COAIECEJ ELLELGICENENEEKNO YA 
dalej i głębiej — aż do jądra tej cho- 
rej intrygi. Program nie jest szcze- 
COLENNOEWAJECLELCZEA NEK 
sób jest odmówić mu wciągające- 
COMES EN CZA NICH 
(ery OO CWIEW EGLE SOC 
niedosyt, bo po grupie powstałej 
(ZUCEW GCUCOKE NECIE 
(ICZECAZAZCENCIEWAKYZ TO 
nek!) spodziewałem się czegoś 


























znacznie lepszego. Czas powie- 
dzieć to głośno — panowie, osiedli- 
SSELENEN EW NIKO AASCUNICH 
LO JIEKJJONENSCTCZORIELICSICH 
UZBAWCAJYZLENZY CAC 
przez neurotycznego Richarda Pa- 
tricka w piosence „Under”: 
Good boy 
Gone bad 
So sorry 
CCZT| 
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ła zbyt udaną produkcją. Niby 
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am, grzesznikom, brakuje 
Ni odpowiedniej perspekty- 
wy. Cóż bowiem możemy 
wiedzieć o odwiecznym sporze 
PIJ CZY CN LOS OWCE 
WACSCYWICE NACZ IC NK 
SELSSOCIO CEN ZI W RCY CC e) 
wcale przyjemne istoty, które do 
JJ ELUMWCCAJLU CENOWEJ 
podchodzą z profesjonalnym 
spokojem. Oni wiedzą co zrobić, 
CZ CIZZATZWONICHA NCAA 
jemność... No, bo jeśli wziąć pod 
UWZCEN AC OELENYZENYZ ECH 
ma w końcu przegrać, to kto mi 
wytłumaczy, dlaczego Książę 
Ciemności wciąż tak szeroko się 
UO LIE 
FAUST to iście artystyczna 
gra przygodowa, opracowana 
przez zespół autorski AXEL 
TRIBE. Ludzie ci przygotowali 
jakiś rok temu PILGRIM—a, po- 
wstałego na motywach prozy 
Paula Coehlo, jednakże tamta 
gra — mówiąc oględnie — nie by- 


wszystko trybiło, lecz całość 
UzA CN TJ LEJELCICNKO CCU 
szała ciemną, zbyt sterylną gra- 
LILCHWARYJUWIELCCENICCU OJ 
OSC ZUWZICUNAJEWCNIEJ 
OO URIECN Wrz CIUINCJ A 
wiele zdążyło się bowiem zmie- 
nić. PILGRIM jest dziś prze- 
brzmiatym echem przeszłości, 
zaś grupa AXEL TRIBE gości 
pod opiekuńczymi skrzydłami 
CRYO. Co to oznacza dla nas, 
(1174/24 
DIABEŁ TKWI W SZCZEGÓŁACH 
DIERCENICAT JK ZN NY UCYG 
| EOSELSEAEL UCP LN ANITY4 15 
czątek tej gry budzi bardziej 
skojarzenia z artystycznym fil- 
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mem, aniżeli — jakby na sprawę 
nie spojrzeć — z grą kompute- 
rową: obraz rozptywa się 
w różnych odcieniach beżu, 
chmury płyną leniwie, stano- 
CIOWA ZYATCILOZNA (OW (or LYOYTY, 
dwóch aniołów. Przystuchajcie 
się temu dialogowi uważnie, 
gdyż między innymi to on ma 
za zadanie wprowadzić Was 
WŁA TTJA ZIWAWCIEWY (R 
TRIBE. Wkrótce jednak pada 
LIAN ELOSJI YJ UCYINALICINL OH 
ściśle oparty na dziele Johan- 
na Wolfganga Goethego. Miej- 
sce akcji gry stanowi opusz- 
czone wesołe miasteczko — 
och! daleko mu do pracowni 
średniowiecznego uczonego... 
CELWEUOJUEJCOFZOFU49 
nym życiem naukowcem, a je- 
dynie dozorcą parku rozrywki. 
























Jakby tego było mało, 
ma na imię Marcellus. 
DEWICZYCOGENNJrAGCIE 
[UUOWICIOCEJCCJAYA 
pada przekonująco, tj. 
ras [ofe OPAYACKETA CH 
go. To prawdziwy dżen- 
telmen, elegancki i pew- 
WAROCJCNA SZA 
w rozgrywce, w której najwięk- 
sze trofeum stanowi dusza. To 
prawda, bardzo trudno tu ode- 


gnać od siebie ciągłe porówna- 
[U -WYZNC ay 21- WAJIYZCLICH 
mieckiego pisarza... 

Cóż zatem łączy grę z jej 
książkowym pierwowzorem? 
Pomyślmy... Mamy diabła 
|INEUSCNU CIS WECYNKO oz W 
sobą rozmawiają — i to w zasa- 
dzie wszystko. Możemy zatem 
mówić o, co najwyżej, intere- 
sującym zbiegu okoliczności? 
Nic bardziej biędnego! FAUST 
| OCZEUEWICNA( OAI LLC Ce (o) 
mnie) pod każdym względem — 
zwłaszcza, że z czasem przy- 
goda ewoluuje subtelnie 
w psychologiczny horror, do- 


ACE ZEACCYZWTUN CIA 
nikami opuszczonego parku 
rozrywki: nie może dojść do 
porozumienia z Bogiem, czy 
za swe doczesne czyny ludzie 
ci powinni powędrować do 
nieba, czy też może do piekła. 
Sędzią w tym sporze ma być 
WIESDUCNLEUOSONECNW LECH 
cownik, który nie opuścił we- 
sotego miasteczka. Przed gra- 
czem postawione zostaje nie- 
typowe zadanie. W trakcie gry 
ma on przeprowadzić w parku 
śledztwo i odnaleźć tyle dowo- 
dów — zarówno na popełnione 
e AS WA ELGKAU SEK ZA NA 





Wierzę, że gry komputerowe mogą być 
dziełami sztuki. Jak dziś pamiętam 
BAD DAY ON THE MIDWAY, DARK EYE, 


głębnie maltretujący naszą 
podświadomość. Mefistofeles 
ma bowiem pewien problem, 


] AZRAEL'S TEAR, 9, OF LIGHT AND 
PN LUJZZEKZAATNYJ AA LE CUTE 
nego DREAMWEB:a... Dawno nie 
było nic tak dobrego, ale już wkrót- 
(EAT CYZTAUENOCZJUCIH 


ile jest tylko możliwe. Proste, 
prawda? 

Już pierwsza misja pokazuje, 
jak bardzo zakręcona i nietuzin- 
kowa jest cała ta gra. Od siebie 
dodam jedynie, że śledztwo 
ULA ZEL ENACOSATAROJ CWE 
ODU ZENCOJNINKAKCYYCH 
skich bliźniaczek, przy czym 
giówną podejrzaną jest druga 
z sióstr. Nie będę zatem goło- 
SOW ASCZIN AE LŁZZKA 
rząc tę grę skład autorski AXEL . 






TRIBE sięgnąt do najciemniej- 
szych zakątków ludzkiej psy- 
chiki. W zbiorniku nad kloze- 
tem ktoś schował nóż rzeźnic- 
ki, a namiot w czerwone i żółte 
pasy zazdrośnie skrywa ponu- 
rą tajemnicę... Wierzcie mi, że 












to dopiero początek, bo FAUST 
CEL ENICNCYZCA NZJONCELUJA 
pomieszczonych na czterech 
płytach kompaktowych! 


FORMA PRZEKAZU 


| ZWZINCOS OCZY UO 
ICE CL ANKSCNACTONCYO| 
pierwszej sekwencji piynących 
| ONNOJCKHNUUACYJZCCCJACY 
SIENEKSCUWOKZEECI SWE 
CA KOSTEL AE E 
tera opowieści, Marcellusa Fau- 
sta. Oczywiście, posiada on 
petną swobodę ruchów głowy, 
co w znacznym stopniu podno- 
si realizm zabawy. Zastrzeżeń 
nie można mieć także do jako- 
OJAWIELC OCENA NOCH Z 
jedynie raz czy dwa odniostem 
nieprzyjemne wrażenie ogląda- 
CEN CZE ICY A IECEJICH 
cych tak, jakby odlano je z pla- 
stiku. Ogólnie rzecz biorąc, jest 
| JELENA ZAZU CEWICE) 
OS CJLEIEKSEUOWZIUEWYZCKOCH 
powiednio dobrane kolory pod- 
kreślają mroczną atmosferę ca- 
tości. Niektóre elementy gry są 
także animowane — mam tu na 
myśli otwierane szuflady czy 
chociażby klucze obracające 
OEAWŁElULCtH R 

Nie podobało mi się jedynie 
przechodzenie bohatera po- 
między kolejnymi lokacjami. 
O ile w ATLANTIS 2 (notabene, 
także ze stajni CRYO) przejścia 
te są płynne i bardzo ładnie zre- 
alizowane, o tyle w grze 
| „UCZE NJ HUN WIERUCH 
Po kliknięciu na ikonie space- 
|WCOWNIOAUENOWOE 
się — w ten sposób zmuszamy 
naszego pupila do poruszania 
się po świecie) zostaje wyświe- 
tlony kolejny ekran. Można, 
oczywiście, powiedzieć, że tak 
jest znacznie szybciej (to fakt), 
lecz dła mnie stanowi to raczej 
przykre niedopatrzenie, za każ- 
dym razem burzące przyjemną 
atmosferę budowaną w trakcie 
rozgrywki. 


pde] CALA CH Ce(ofo r NO ATI Ciey 20 
nie częste renderowane prze- 
rywniki, informujące o istot- 
nych dla gry wydarzeniach, 
nierzadko wyświetlane tuż po 
podniesieniu jakiegoś przed- 
miotu — w końcu gra polega 
przecież na odnajdywaniu rze- 
czy, które już zdążyty odegrać 
ENO AUM JES CZYJUM LIE 
szczególnie spodobał się film 
z pierwszego aktu, traktujący 
ONETLUENICLIWNJ rv El R 
lesa syjamskich sióstr do 
zbrodni. W ogóle diabeł stano- 
wi niepodważalną gwiazdę te- 
EOT CLASH E CURIE 
jego mroczna postać jest od 
początku do końca wyrendero- 
wana. Dlaczego jest to cieka- 
we? Spójrz na screen przed- 
stawiający tego łysiejącego fa- 
ceta o szerokim uśmiechu 
IWA LCYZSCZ JJ IEWZUICICH 





chodelicznym OWEJ 
| ZWEIĘCAELECA ZE EEK(ICIO 
cza graczowi wszystkich nie- 
zbędnych informacji, ale także 





Mefistofeles porusza się, ge- 


stykuluje,  marszczy brwi, 
śmieje się i skacze, wszystko 
to zaś czyni z bardzo naturalną 
gracją. Jest on najczęściej po- 
|EWIEJCOENIENNCSCIJCAWAC CH 
to będzie Wasz przewodnik 
w trakcie wycieczki po psy- 


DRY 


MAD R 


































CUZ EN ofoTzAELIEWSEWCJCI 
(CZAK UEEZZZY 

Muzyka ALCIA ZIELE! 
w grze FAUST to przede 
WZAZLALIWCYZANACOW CHA 
lennikom pulsujących miesza- 
nek industrial i techno odpo- 
W/ECETNYZNA CNA COLIONICYZA 
INSCOLCICCKUWIEJISCIO 
dziej wymowne — kto 
jeszcze do tego nie doj- 
rzał, niech żałuje, albo 
uruchomi FAUST-a i za- 








































cznie swą muzyczną edukację. 
Z poziomu giównego menu 
można posłuchać w całości kil- 
kunastu utworów, których frag- 
menty wykorzystano w grze. 
WIELCY (ds EWEN CWZILRZNIE 
zostały przygotowane także 
WALERY NTT>| (X 


„TO POCZĄTEK 
WSPANIAŁEJ PRZYJAŹNI”. 


„..mówi po rozpoczęciu roz- 
grywki Mefistofeles. To doprawdy 
święte słowa, a o ich prawdziwo- 
ści przekonuje profesjonalizm 
wykonania całego produktu. Po- 
za główną grą na płytach umiesz- 
[z EYLOCWA AA UZNA 
CIELO COZ ENCUI 
LEWSWIOCIZNONNENUENICJH 
mniejszego wpływu na rozwiąza- 
nie podstawowej intrygi. Jeśli 
PW CZARICAWCIUKJCWAJ UCIECH 
możecie przejechać się znanym 
EUCOOWANESOY ZAC ENYA 
aby w takiej formie?!) wagoni- 
kiem duchów, poszukać wyjścia 
z podziemnego labiryntu, a nawet 
rze CHAN GCWZCCTUYINCICO 
błem!!! 

Podobnych smaczków jest 
w grze bardzo dużo. Fakt, że na 
większość z nich nie zwraca się 
podczas zabawy najmniejszej 
uwagi, nie ma tu większego 
znaczenia, bo radość tkwi wta- 
śnie w ich przypadko- 
wym [ofe GAEL 
|ZUCISCSSNAWCUNSZIE 
dzo podobny do dobrej 
| ADLACI CWE SN) 
wielu latach może zain- 
trygować słuchacza nie- 
znanym dotąd, nowym 
brzmieniem jakiegoś in- 
CU ILEJUE 

|ZUEIBSCAWNICUJ 
(74 ZAW ŻAUELLUCOKGIE 
CON NN CUCH INA 
śleć, zatem nie wróżę mu w Pol- 
sce szczególnie błyskotliwej 
LCWA 
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mego klanu postanowiłem wy- 
znać prawdę. Nasz świat po- 
dzielony jest od niepamiętnych cza- 
sów na cztery strefy wpływów najpo- 
tężniejszych rodów. W przeszłości 
walki między nimi byty krwawe i bez- 
litosne. Aby zapobiec pożodze, która 
wkrótce miała ogarnąć wszystko, 
Starsi każdego klanu postanowili się 
spotkać. Każdy wietrzył podstęp, jed- 
nak w końcu, dzięki ich współpracy, 
wykuta została Korona Pokoju, 
w którą tchnięto magię. Od tego cza- 
su nasze życie było szczęśliwe, 
i martwiliśmy się jedynie o plony. Te- 
raz nastała zła epoka — Starsi ode- 
szli, pozostawiając nam, ich spadko- 
biercom, pieczę nad Koroną. Miał ra- 
cję mój ojciec, gdy, na łożu śmierci, 
mówił o swych złych przeczuciach. 
Na nasze ziemie przybyła nieznana 
istota, Demon, która ukradła dzieło 
naszych przodków. Bestia ukryła się 
w podziemnych czeluściach i stam- 
ąd obserwuje rozwój wypadków. Nie 
usiała jednak długo czekać — na- 
klany ponownie stanęły przeciw- 
, oskarżając się nawzajem, 
estała budzić emocje. 
potomkowie Starszych, 
braliśmy się w świątyni, 
eony temu — wykuto Koro- 
nę Pokoju. Wybraliśmy czterech naj- 
lepszych wojowników z każdego kla- 
nu, aby pokonali Demona i odzyskali 
artefakt. Na Tobie spoczywa owo 
brzemię, graczu... Ruszaj! 


TEUITTESZ 


Czy jednak przyjmiesz ów wątpliwy 
zaszczyt? Radzę się mocno zastano- 
wić, bo legenda — jak każda — może 
być ubarwiona i przedstawiać fakty 
w przesadnie dobrym świetle. Grę 


EE 
J ako ostatni potomek Starszego 


CLANS zaliczyć wypada do gatunku 


| RPG Gowidh tak to wygląda na 


pierwszy rzut oka). Postać wybieramy 
spośród czterech dostępnych arche- 
typów (Wojownik, Barbarzyńca, Elf 
oraz Krasnolud), scharakteryzowa- 
nych siedmioma standardowymi ce- 
chami. Tworzenie bohatera ogranicza 


Czary to Rodak joma ataku w CLANS 





stety, im dalej w głąb podziemi, tym 
gorzej, a duch RPG ulatuje w błyska- 
wicznym tempie. Podczas gry liczą się 


przede wszystkim dwie główne cechy: 


życie oraz mana, przy czym ta druga 
regeneruje się w miarę upływu czasu. 





się praktycznie tylko do wyboru klanu. 
Istnieje jednak dodatkowa opcja ge- 
nerowania współczynników przy po- 
mocy rzutów kośćmi. Generalnie 
rzecz biorąc, opłaca się skorzystać 
z tej możliwości, gdyż przy odrobinie 
samozaparcia i cierpliwości wystartu- 
jemy z silniejszą postacią. 

Nie chciałem tego pisać, ale nie ma 
innego wyjścia — CLANS to klon DIA- 
BLO. Niestety, wrażenia jakich do- 
znasz po odpaleniu tej gierki nie są 
najlepsze, bo to typowa labiryntówka, 
w której wszystkie lokacje zbudowano 


według jednego schematu. Poruszamy — 


się po komnatach, a do wyboru mamy 
co najwyżej cztery drogi, zgodnie z kie- 
runkami geograficznymi. Graficzne 
wykonanie gierki stoi na przeciętnym 
poziomie, choć co jakiś czas zdarzają 
się bardzo ładne pomieszczenia. Nie- 


Nie zdobywamy jednak żadnego do- 
świadczenia, a wzrost głównych 
współczynników dokonuje się jedynie 
po zdobyciu magicznych przedmiotów 
(miecz +2, pierścień +3, itd.). 


UULDULLUC04 


Walka odbywa się na podobnej za- 
sadzie jak w DIABLO, lecz tutaj jest 


jeszcze uboższa. Do dyspozycji ma- 
my tylko miecze i topory, a czarów 
jest ledwie kilka. Przeciwnicy popisu- 
ją się koncertową głupotą: albo szar- 
żują na Ciebie bez opamiętania, albo 
stoją w miejscu, dzięki czemu można 
ich „od ręki” zabić zaklęciem. Spora- 


dycznie trafiające się questy są wy- 
jątkowo banalne, i ograniczają się do 
odnajdywania różnych przedmiotów. 
Zwiedzając sześć głównych pozio- 
mów (plus jeden finałowy), co jakiś 
czas natykamy się na zagadki logicz- 
ne, które chwilami ś Sprawić mogą pro- 
blemy. Do plusów mogę zaliczyć ma- 


_ te wymagania sprzętowe, automapę, 


nastrojową muzykę, oraz tryb multi- 
player dla czterech graczy (coopera- 
tive lub deathmatch). Nie mam nic 
przeciwko grom korzystającym w nie- 
wielkim stopniu z lepszych pierwo- 
wzorów, jeżeli jednak ta wtórność ob- 
jawia się niemal we wszystkich ele- 
mentach, to chyba nie jest najlepiej — 
wystarczyło przecież wymyślić intere- 
sującą fabułę, a nie śmieć, który ktoś 
napisał na kolanie, ciekawe zadania, 
więcej NPC, zaskakujące zwroty ak- 
cji... Niestety, wszystkich tych ele- 
mentów w CLANS po prostu brak. 
Gra jest miernotą, która w dodatku 
zapewnia zaledwie dwadzieścia go- 
dzin zabawy. Polecam ten R 
tym fanom, którzy lubują się w klo- 


nach DIABLO i nie mają co robić || 


z pieniędzmi. Chciałbym powiedzieć 
Wam coś bardziej pozytywnego 
o tej grze, ale jest 

możliwe... 


Adam „Nubarus” Piesiak 
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e Płatność przy odbiorze przesyłki 
e Termin realizacji: 2 - 5 dni 
e Programy wysyłamy w solidnych, 
kartonowych pudełkach 
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ak twierdzą niektórzy fani gier 
J strategicznych, wszystkie do- 

bre pomysły zostały już wy- 
koncypowane przez Sida Meiera. 
Zanim więc przejdziemy do opisu 
CUTTHROATS, wypada  wspo- 
mnieć o jego słynnym poprzedniku. 
PIRATES! Sida M. przez wiele lat 
wyznaczał pewien standard gry 
awanturniczej, łącząc w sobie ele- 


menty strategii, handlu, zręczno- 
ściówki i przygodówki. Nie należy 
przy tym sądzić, że program ów po- 
wstał w absolutnej pustce, gdyż te- 
mat żaglowców eksploatowany był 
w dużej liczbie gier handlowych. Je- 
śli chodzi o konkretne tytuty, warto 
wymienić tylko przygodowo-strate- 
giczną SEA LEGENDS, czy ostat- 
nio wydanych CORSAIRS. 


LATALI 


Grę CUTTHROATS zaczynasz 
od bardzo skromnego stanu posia- 
dania: najmniejszy żaglowiec, parę 
dział i szkieletowa załoga plus ja- 
kieś miedziaki w sakiewce. Przed 
Tobą jest jednak niczym nie ogra- 
niczona (no, może tylko krawędzia- 
mi mapy) przestrzeń do swobodne- 
go pływania, handlowania i łupie- 
nia frajerów. CUTTHROATS to 
gierka symulacyjno-strategiczna, 
wkładająca graczowi w dłonie na- 
rzędzie do sprawdzenia jego foz- 
bójniczych umiejętności. Nie ma tu 
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'woją swobodę 

mowania decyzji. O 
wiście, ograniczenia isl 
nieją, lecz opierają się 
tylko na regułach logiki. 
Wiadomo, że załoga, 
którą postanowisz za 
głodzić, z pewnością się 


w zaułkach portowych piracka brać 


zbuntuje, a zwerbowana - 


ącą się ilość możliwych 
wania marynarzy (w cza- 











nie będzie grzeczniutko pływać - || 


z portu do portu, przewożąc jakieś 
śmieci — ludzie chcą walki (a po 
walce podziału obfitych łupów)! Je- 
Śli nie zdołasz zapewnić swym ma- 
rynarzom wrażeń i złota, wtedy naj- 
pewniej przyczynisz się do użyź- 
nienia kolonii glonów dokładnie 
pod dnem statku... 


LYBNTEAŻZOWA 


Człowiek potrzebuje do życia po- 
wietrza, wody i pożywienia. Koloni- 
ści na wybrzeżach Ameryki Środko- 
wej potrzebowali jeszcze czegoś, 
a mianowicie transportu, który za- 
pewni im dostawy narzędzi, le- 
karstw i wiadomości. Transport dro- 
gowy odpada: rzadko rozrzucone 
osiedla, brak dróg i możliwości bu- 
dowania ich w pierwotnej dżungli to 
przyczyny, dla których tak ważna 
w tym rejonie stała się żegluga mor- 
ska. Jednak każdy kil ma dwa koń- 
ce, bo mrowie statków, mierna osło- 
na wojskowa i mało zbadany ląd, 
dostarczający wymarzonych kryjó- 
wek morskim rozbójnikom, to ideal- 
ne warunki dla rozwoju piractwa. 
Na szczęście producent nie zaspał, 
i wszystkie te elementy znajdziemy 
w CUTTHROATS. Jak twierdzą au- 
torzy, to, co na ekranie sprowadza 
się do poszukiwania łatwej ofiary 
i zagarniania łupów, w rzeczywisto- 
ści jest niezwykle złożonym symu- 
latorem powiązań handlowych 
i transportu między portami. Jeśli 
nie lubisz zbytnio włóczyć się po 
morzach i przez długi czas twój ob- 
szar polowań ograniczy się tylko do 
jednego akwenu, to wkrótce zauwa- 
żysz zmiany — z wolna zmniejszy 
się ruch towarowy, za to coraz czę- 
ściej natykać się będziesz na okręty 
wojenne, patrolujące okolicę. Łatwo 
także zauważyć wahania cen żyw- 





„Atlaniić Qi 


Na pierwszym masz do dyspozycji 
mapę Morza Karaibskiego z z przyle- 
głościami, obejmującą jakieś marne 
sześć milionów mil kwadratowych 
powierzchni. Tutaj wyznaczasz port 
docelowy dla swojej floty, zatrzymu- **p] 





czas gry. Z tego 
poziomu (ale nie tylko) masz też do- 
stęp do portu. Możesz w nim sprze- 
dać swoje łupy, kupić żywność 
i amunicję, przeprowadzić niezbęd- 
ne naprawy i dokonać werbunku 
nowych marynarzy. W każdym por- 
cie rezyduje gubernator, z którym 
zwykle warto porozmawiać. Nie na- 
leży tylko przychodzić do niego 
z pustymi rękoma — jeśli podrzucisz 
mu w prezefieie jakiś okręt lub parę 
dział, może czekać Cię nagroda 
w postaci listu kaperskiego, amne- 
stii, specjalnej misji czy mapy z za- 
znaczonym skarbem. 

Drugim poziomem obsługi gry 
jest widok z „bocianiego gniazda”, 
czyli — w tym przypadku — szcze- 
gółowa mapa, przedstawiająca 
obszar w promieniu 10 mil wokół 
okrętu. Tu można sterować wła- 
sną flotą, obserwować nadpływa- 
jące okręty i decydować o rozpo- 
częciu ataku lub ucieczki. Im bliżej 
nas znajdą się inne jednostki, tym 
więcej się o nich dowiemy. Z po- 
czątku widać tylko sylwetkę stat- 
ku, lecz w miarę zbliżania się mo- 
żemy rozpoznać czy jest to poje- 
dynczy okręt, czy może cały kon- 
wój, pod jaką płynie banderą 
i w końcu — jeśli jest to grupa jed- 
nostek — z jakich typów żaglow- 
ców się składa. Z bliska można 
odczytać nazwę okrętu flagowego 
i jego macierzysty port. Rozpo- 


ż 


znanie działa też i w drugą stronę 
— jednostki wojenne mogą ne a 
atakować, a dk omij 
najszerszym łukiem 
cianiego gniazda” 










wsz sha 
anse linii brzegowej. Dzięki temu 
możemy odkryć kawałek bezlud- 
















nej plaży, na której wylądujemy, 
aby naprawić uszkodzone okręty 
lub szukać zakopanych skarbów. 

Trzeci, najbardziej szczegółowy 
widok, to mapa taktyczna. Rozgry- 
wane są na niej bitwy, i to zarówno 
morskie, jak i lądowe. Potyczki 
przeprowadzane są na modłę 
RTS—ów, dlatego przydaje siędo 
bra koordynacja ruchów myszą, 
aczkolwiek szybkość nie jest tak 
oszałamiająca, by nie można było 
sobie poradzić. Plusem CUTTHRO- 
ATS jest to, że gra dobrze oddaje 
realia walk pirackich. Nie ma tu 
miejsca na wydumane szyki i oblę- 
żenia (jak w walce lądowej), jest za 
to chaos bitew morskich i zaskaku- 
jące szturmy na porty. W przeci- 
wieństwie do normalnych operacji 
wojskowych, tu nie trzeba bić się do 
upadłego — ot, wystarczy skubnąć 
okręt z konwoju (szybki abordaż 
i w nogi!) lub zrobić mały rajd na ja- 
kiś port, żeby świsnąć parę musz- 
kietów, i już mamy przysłowiową 
kurę do garnka! 


LG LOLO UA 


Jestem prawie pewien, że pierw- 
szym odruchem gracza będzie — 
wbrew rozsądkowi — wydanie całej 
posiadanej na początku gotówki na 
działa i amunicję, tak jakby nie moż- 
na jej było lepiej zainwestować! Nie 
naśladuj bezmyślnie tych sztywnia- 
ków z Marynarki Wojennej, bo prze- 
cież ostatnią rzeczą jakiej 
gniesz jest posłanie 
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" chotę morską (marines) 


tupu na dno! Pamiętaj, 
że podstawą sukcesu 


g REŻ 
wszystkim ludzie. Nie- 
stety, nie wiadomo dla- 
czego załogi pirackie po 


_gularne wojsko) na 
 glarzy (sailors), artyle- 
rzystów (gunners) i pie- 


— tylko ci ostatni mogą brać udział 
w abordażu... 

Jak widać, podstawowym zada- 
niem gracza jest zwerbowanie jak 
największej ilości piechoty mor- 
skiej. Dopiero po  spieniężeniu 
pierwszych łupów i przyprowadzo- 
nych do portu pryzów (dla nieoby- 




































tych: pryz to statek zdobyty na wro- 
gu) można pomyśleć o działach 
szczególnie w połączeni 
siadką na nieco większy sta 
prawda o wyniku walki i tak* 
strzygał będzie abordaż, lecz prze- 
cież można 

nieco opór wroga kilkoma salwami 








Cześniej zmiękczyć 


dobrze wymierzonych kartaczy... 
Działa są szczególnie przydatne 
przy atakowaniu liczniejszego prze- 
ciwnika — należy wtedy, stosując 
technikę „zaatakuj i wiej”, oczyścić 
kolejne okręty wroga z ożaglowa- 
nia, wykorzystując w tym celu kule 
z łańcuchami (mierz w maszty!). 


PRZEDWCZESNE LNU 


Gdy wszystkie wraże jednostki bę- 
dą już tylko bezwładnie unosić się 
na wodzie, możesz przystąpić do 





„obróbki” kartaczami, a w końcu ko- 
lejno abordażować (prawie) poko- 
ane statki. 


iestety, wiele elementów 
świadczy o niezbyt dokładnym ( 
godnie mówiąc) dopracowanie pro- 
gramu. Pierwsze potknięcie gierka 
zalicza już podczas ładowania pro- 
gramu na twardziela. Okazuje się, 
że wymaga to olbrzymiej ilości 
miejsca na dysku (około... 
750MB'), jednak instalka nie raczy 
nas poinformować czy miejsca na 
dysku wystarczy, czy nie. Drugim 
problemem jest wyraźne zwalnia- 
nie programu po kilku godzinach 
pracy — jedynym rozwiązaniem jest 
zapisanie stanu, wyjście z gry i uru- 



























































chomienie jej od nowa. Jeśli chodzi 
o samą rozgrywkę, to po pierw- 
szym zachwycie nad wachlarzem 
oferowanych możliwości Al kompu- 
tera budzi spore rozczarowanie. 
W trakcie bitwy jednostki wroga 
pływają na oślep, bezładnie wpa- 
dając na siebie. Okręty przeciwnika 
słabo manewrują i są dość łatwym 
tupem, a po kilku bitwach pojedy- 
nek z silniejszym oponentem nie 
będzie już stanowił problemu. Nie- 
stety, gra posiada także kilka bar- 
dziej irytujących „bugów”, które np. 
powodują znikanie posiadanej go- 4 
tówki lub wręcz wyrzucenie do sys- | 
temu operacyjnego! 
Gdy piszę te słowa, lada mo 
ment ma się pojawić pierwszy 
a gry, który, miejmy nax | 
ieję, usunie co większe błędy 
(sądzę jednak, że na jednej „łtacie” 
się nie skończy). Niestety, CUT- 
THROATS jest kolejnym przykła- 
dem potwierdzającym tezę, że 
szacunek dla odbiorcy jest w prze- 
myśle gier komputerowych poję- 
ciem martwym. Mimo wszystko je- 
stem w stanie wybaczyć tej grze 
wiele (ze względu na długie godzi- 
ny wspaniałej rozrywki, jakie mi 
zapewniła), ale błędy i niezbyt re- 
welacyjna grafika wymagają od 
gracza zaangażowania wyobraźni 
i wczucia się w realia. Jeśli lubisz 
tę epokę i czujesz zew przygody, 
to mam nadzieję, że potrafisz, tak 
jak ja, „nie zauważyć” błędów i nie- 
dociągnięć w CUTTHROATS = 
w przeciwnym wypadku gra ta sta- 
nie się dla Ciebie jedynie źródłem 
frustracji i zniechęcenia. 


Eidos 


www.eidos.com 
DYSTRYBUTOR PL — MIRAGE 
STRONA PL — www.mirage.com.pl 
TERMIN WYDANIA AR TOPAL 
in 




























Pejotl 








| |. 












SWR 





NERAL 3D  AS- 
SAULT szturmem zdobę- 
dzie domowe PC-ty. 

Ta gra spodoba się 
ź wszystkim! Sterowa- 
_ nie jest rewelacyjne. dźwięk 
_ na dobrych głośnikach przy- 
" pomni starszym ludziom wo- 
jenny czas, a znakomita grafi- 


ka pozwoli wcielić się graczowi 
w dowódcę oddziałów walczących 
' wpysznych (dosłownie) sceneriach 
_' Zachodniej Europy, Afryki i Sta- 
nów. Czegóż chcieć więcej?! 


, DEN 


Porównując PG 8D z poprzed- 
nimi odsłonami serii już na pierw- 
'_ szyrzut oka możnastwierdzić, że 


gra zmieniła się, przede 
wszystkim jeśli chodzi o wy- 
gląd — wszystko jest teraz re- 
alistycznie _ trójwymiarowe. 
Jak twierdzą autorzy, stwo- 
rzono 200 trójwymiarowych 
modeli sprzętu bojowego 
(na plastycznej planszy 
rzeczywiście wygląda to 
bardzo, bardzo dobrze). 
16-bitowa paleta kolorów 
i piękne plansze (wykonano 10 
obszarów operacji), niewielki zoom 
__ | obracanie planszy — to może rzu- 
cić na kolana każdego... Widok po- 
la bitwy jest bardzo ładny, chociaż 
trzeba przyznać, że figurki 
sprzętu (modele?) mogły- 
by być nieco większe, 
a piechota bardziej reali- 
styczna (na ekranie widzimy 
jakieś pokurcze rodem z AL- 
PHA CENTAURI). 
___ Zmiany nie objęty jednak li tylko 
opakowania, ale także 
. podstawowe 
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zasady. Gra nadal jest roz- 
grywana na heksach i w trybie 
turowym, wszystko jest niby na 
miejscu i szybko przypominamy 
sobie PANZER GENERAL-a 2, 
ale teraz liczy się dowódca oddzia- 
łu — jego punkty działania to pod- 
stawa, a sam oddział ma już jakby 
nieco mniejsze znaczenie (ale 
o tym szerzej za moment). Teatr 
działań wojennych także uległ 


Yeśrotirh: 1 
4 Kilłę Ser Ciase! 





zmianie. Próżno tu szukać Rosjan 
lub Rumunów — walka toczy się 
tylko na Zachodzie, w latach 
1940-1945. Główne role grają 
Niemcy, Brytyjczycy, Amerykanie 
oraz Wolni Francuzi — owszem 
w trakcie walk można spotkać 
Francuzów („zwykłych” i z Vichy) 
czy też Włochów, ale są oni bier- 
nymi uczestnikami walk. 





Serii „pancernych generałów” (bynaj- 
mniej nie zakutych łbów) nie trzeba re- 
komendować - rzesze jej zwolenników 
są gotowe do nowych bitew. Kolejna 
część cyklu wyznacza jednak nową ja- 
kość i jest tak dobra, że właściwie każ- 
dy strateg musi w nią chwilę pograć 





Tryb rozgrywki pozostał w zasa- 
dzie niezmieniony. Mamy do wybo- 
ru dwadzieścia indywidualnych sce- 
nariuszy i osiem kampanii. Te ostat- 
nie dzielą się na duże (cztery po kil- 
kanaście bitew) oraz małe (cztery 
po kilka bitew). Najprostszą z nich 
jest kampania brytyjskiego generał 
O'Connora w Afryce (przeciw Wło- 
chom — pestka), najtrudniej zaś by- 
ło Kesselringowi we Włoszech 
(Amerykanów jak mrówków, petno 
artylerii i lotnictwa). 


UBU WWZAE 


Kampanię rozpoczynamy w kwate- 
rze głównej, w której możemy wybrać 
dowódców oraz podległy im sprzęt. 
Dowódcy różnią się między sobą licz- 
bą punktów działania oraz wielkością 
miejsca zajmowanego w składzie ar- 
mii. Teraz bowiem nie liczą się punkty 
prestiżu, a jedynie wielkość (liczona 
w polach) podległej nam armii oraz 
dostępność dowódców. 

Liderów podzielono na ka- 
tegorie ustalone wg 


sprzętu, któ 





rym mogą 
dowodzić. Są więc pie- 

chociarze, pancerniacy, ar- 
tylerzyści, zwiadowcy, lotnicy, 


przeciwlotnicy i przeciwpancernia- 





cy. Każdy gracz wybiera na po- 
czątku kampanii dwa ulubione ro- 
dzaje wojsk, a reszta przydzielana 
jest przez komputer w przypadko- 
wym rozdaniu. I właśnie taką feraj- 
ną musimy dobrze rządzić, by 
osiągnąć zwycięstwo. 

Dobry dowódca powinien być ho- 
łubiony. Dzięki osiągnięciom w wal- 
ce może zyskiwać kolejne punkty 


lub medale (specjalne zdolności), 
a gracz może rozdzielać dodatkowe 
punkty (otrzymywane za zwycię- 
stwo) między najdzielniejszych lide- 
rów — a wszystko po to, by byli jesz- 
cze skuteczniejsi. 

W PG3D nie ma już bowiem tra- 
dycyjnej tury, podzielonej na ruch 
i walkę. Teraz dowódca (a nie od- 
dział) ma kilka punktów działania, 
które może dowolnie wydać na ruch 
i walkę — lider z dwoma punktami 
będzie mógł się ruszyć dwa razy, 
walczyć dwa razy lub ruszyć się 
i walczyć. Dowódca z siedmioma 
punktami nie dość, że ruszy się kil- 
ka razy (ale tylko tyle, na ile impul- 
sów ruchu pozwala jakość podle- 
głego oddziału), to i postrzela kilku- 
krotnie (ale też tylko tyle razy, ile 
impulsów ruchu i amunicji ma dany 
oddział), a i jeszcze wyda dodatko- 
we rozkazy (okopanie się, zama- 
skowanie, przycelowanie, zasadz- 
ka itp. — jest tego ze 20 różnych 
specjalności). 

Widać wyraźnie, że gra jest ukie- 
runkowana na większy realizm niż 
w poprzednich częściach — rozwi- 
janie oddziału odbywa się 
poprzez jego dowódcę, — 

który jest (jak pisa- 













































































dziej w numerze) najważ- 
niejszą postacią na wojnie. 


WAHA ZULU 


Uczynienie z dowódcy 


= głównego elementu gry 


przydaje jej dynamiki, w ni- 
czym nie umniejszając waż- 
ności podległego sprzętu. 
To, ilu impulsów ruchów 
można będzie użyć, zależy 
przecież od posiadanej bro- 
ni. W walce liczy się przede 
wszystkim sprzęt i jego ja- 
kość. W PG3D nie rozwija 
się on (tak, jak miało to 
miejsce w poprzednich czę- 
ściach gry), ale raczej podporząd- 
kowujemy nowy sprzęt (dostarcza- 
ny na front w miarę rozwoju techno- 
logicznego) dowódcy niźli popra- 
wiamy stary. 

Odstępstwem od dobrej tradycji, 
datującej się co najmniej od cza- 
sów PACIFIC GENERALA, jest 
brak edytora bitew. Zrozumiałe 
jest, że jego dodanie było trudne 





z powodów technicznych, ale i tak 
szkoda, że nie dano nam możliwo- 
ści wygenerowania własnego star- 
cia na pustyni Tunezji czy też 
wśród pagórków Ardenów. Naj- 
większą jednak pretensję trzeba 
mieć o to, że zabrakło frontu 
wschodniego — najbardziej „filmo- 
wego” spośród wszystkich pól bi- 
tewnych. Nie ujrzymy więc ukocha- 
nych T-34 ani Katiusz (ale by wali- 
ło przy takiej jakości dźwięku 
w grze!). Wyjaśnienie tego bole- 
snego braku może być tylko jedno: 
autorzy już szykują kolejną część 
gry ze Stalinem w roli głównej. 


LIEZEL ESA 


Gra PG3D jest perfekcyjnym 
produktem z jeszcze jednego po- 
wodu — zastosowano tu tak przyja- 
zny i intuicyjny interfejs, że należą 
się za niego duże brawa! Obsługa 
gry nie męczy, nie trzeba stoso- 
wać żadnych trików czy skrótów 
klawiszowych (poza zoomem) — 
po prostu siadasz i grasz. Gdy 
czegoś nie wiemy, prawy klik po- 
kazuje nam wyjaśnienie (napraw- 

dę rzeczowe, a nie, jak w in- 
__ nych grach, jakieś ecie-pe- 

: cie) << 
















Dzięki temu gracz uczy 
się gry w trakcie rozgrywki + 
(co nie ma wpływu na jakość 
posunięć), a ponadto otrzymuje 
wiedzę w porcjach akurat potrzeb- 
nych mu w danej chwili. To nawią- 
zanie do nowych trendów w apli- 
kacjach biurowych i odpowiedź na 
powiększenie się szeregów graczy 
o kolejne rzesze profanów. 

Gdyby w grach istniał Nobel, 
PG3D dostałoby go za interfejs. 
Nic nie jest tu przypadkowe 
i wszystko pasuje jak wygodna rę- 
kawiczka. Wspaniale przygoto- 
wano system podświetleń, uak- 
tywniający się po wybraniu od- 
działu — na zielono przedstawiono 
heksy ruchu, na czerwono pola 
możliwe do zaatakowania. Szo- 
kująco wygląda zarządzanie lot- 
nictwem, które czasami sprawiało 
problemy w poprzednich czę- 
ściach gry (pomyłki przy wybiera- 
niu celu) — teraz specjalna „tapka” 
jednoznacznie pokazuje nam ata- 





kowaną jednostkę. Co więcej, sa- 
molot nie poleci, gdy przypadko- 
wo klikniemy oddział stojący na 
docelowym heksie (ani nie przełą- 






czy na tę jednostkę, gdy jest na- 
sza) — trzeba kliknąć na krawędzi 
sporego w końcu heksu, by atak 
doszedł do skutku. 

Nie ma co ściemniać — 
PG3D pozwala po prostu pograć 
i pobawić się, a nie walczyć z kla- 
wiszami, ustawieniami i innymi 
pierdołami typowymi dla gier stra- 
tegicznych. Jest to gra w pełni 

komputerowa, w której instrukcja 


rys JĘZ 






w pewnym sensie rację bytu. 


ULUYEUZAKCKIBUALL) 


Przeniesienie ciężaru walki z od- 
działu na dowódcę niesie z sobą 
mnóstwo wspaniałych możliwości, 
w dodatku wykorzystanych przez 
autorów gry. Przede wszystkim przy- 
zwyczajamy się do dowódców i po 
kilku bitwach stają się oni naszymi 
przyjaciółmi — wiemy już, na co stać 
Baldwina, a na co Pearse'a, a każdy 
ich medal i gwiazdka zwiększa pew- 
ność naszego zwycięstwa. 

Wszystkie kampanie zaczynamy 
od ustawienia preferencji dotyczą- 
cych dowódeów pojawiających się 
w puli rezerwowej. Ponadto możemy. 
bardzo elastycznie ustalić poziom 
trudności gry, niwelując własne słabe 
punkty, a jednocześnie podnieść sto- 
pień trudności innych elementów (po- 
ziom amunicji, wynalazków, dowód- 
ców, rezerw, wielkości armii). Ustala- 
my też podstawową sprawę — czy do- 


wódcy danego rodzaju wojsk mogą 
w pełni dowodzić innymi rodzajami 
sprzętu. Nawet przy wyborze tej opcji 
dowódca piechoty będzie mógł do- 


wodzić czołgami, ale nie wykorzysta 
ich specjalnych możliwości. 

W kolejnych bitwach kampanii pierw- 
szym naszym ruchem będzie rozbroje- 
nie wszystkich dowódców i skompono- 
wanie armii od nowa. Dowódców bo- 
wiem nie tracimy! Pozostają oni w na- 
szej puli rezerwowej z wszystkimi swymi 
atrybutami. Dzięki temu starannie do- 
bieramy nowy skład i uzbrojenie w za- 
leżności od mapy terenu, przewidy- 


obsługi straciła już __ wanego oporu wroga 





i rozkładu punktów zwycięstwa. 


BITWA 


Bitwę wygrywa się, jeżeli w odpo- 
wiednio krótkim czasie zajmie się 












wszystkie punkty zwycięstwa ozna- 
czone żółtą obwódką. Są i inne, 
drugorzędne cele, ale te dają nam 
tylko dodatkowe punkty — możemy 
je zajmować, ale należy pamiętać, 
że priorytet mają cele pierwszo- 
rzędne, tym bardziej, że... szybkie 
osiągnięcie zwycięstwa owocuje 
MAJOR VICTORY. To ostatnie daje 
nam dodatkową przestrzeń w armii, 
punkty itp. Po osiągnięciu Wielkie- 
go Zwycięstwa możemy wybrać, 
czy gramy, dalej by podpompować 
punkty i osiągi dowódców, czy też 
zadowalamy się wygraną (jeżeli 
osiągnęliśmy ją np. rzutem na ta- 
śmę). 

Jeżeli chodzi o stosowane za- 
grania, bitwa w warstwie taktycz- 
nej jest banalna, lecz gdy natknie- 


my się na przeważające siły 


przeciwnika z lepszym — 


SPRSAE A” 


pcENA: Spo 










tem, trzeba bę- 
dzie improwizować. Ogól- 43% 
nie rzecz biorąc tylko umiejęt- 
ne połączenie lotnictwa, artylerii, 
piechoty i czołgów, poparte do- - 



































































brym rozpoznaniem, zapewni nam — 
sukces. Uderzenie lotnicze i ar- 
tyleryjskie utoruje drogę do 
ataków czołgów i pie- 
choty. I to nie tylko dla- 
tego, że zniszczy wro- 
ga, ale przede wszystkim 
z powodu wprowadzenia su- 
pression, czyli przygwożdżenia % 
do ziemi! Co z tego, że wróg * 
ma minimalne straty, jeśli leży 
za osłonami i nie odpowiada - 
ogniem? Nasze wojska zmiotą - 
go „za darmo”, nie tracąc przy - 
tym ani guzika. Pyszne! i 
Niestety, tu kryje się jedyna 
(ale niezbyt wielka) słabość 
PG3D. Gdy przesadzimy z siłą — 
przeciwnika w ustawieniach — 
priorytetów kampa- - 
nii, ten zaleje nas 1 
swoim wojskiem. Kil- * 
ka impulsów działa- 4 
nia dowódców wroga 
to pewna zagłada na- 
szych oddziałów, 
i nie na to nie po- 
radzimy. Jedynym = 
ratunkiem będzie wy- 
korzystanie _specjal- - 
nych możliwości na- 
szych dowódców, 
ale itak poniesiemy 
straty. Z drugiej strony trzeba * 
stwierdzić, że komputer często — 
gra beznadziejnie, a jego samo- 
loty latają sobie tu i ówdzie, szuka- + 
jąc wiatru w polu. Wojska przeciwni- - 
ka często opuszczają dobre pozy- - 
cje, by odzyskać inne, tracąc w re- 
zultacie wszystko. Ale te dwie skraj- - 
ności zdają się równoważyć, two- 
rząc przyjemną całość, która nie tyl- 
ko zachowuje zalety poprzednich — 
części, ale także dodaje mnóstwo 
nowych, znaczących elementów. 
Berger 
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itam na planecie Port Artur 
W: siedzibie Klanu Smoke 
Jaguar! Właśnie trwa atak 


sił Federacji na zbuntowane jednost- 
szych śmiertelnych wrogów. Nie 
nikt, kto jest przeciw nam! 

f już prawie dwa lata, od- 
ECHCOMMANDER zaczął 
nuować to, co zobaczyliśmy 
w serii MECHWARRIOR. Niewta- 
jemniczonych warto poinformować, 
że uniwersum „Battletech—a, do 
którego nawiązuje fabuła gry, to 
świat walki robotów w mrocznej 
przyszłości. Gdy ludzkość odkryta 
możliwość podróży z prędkością 
światła, zaczęto kolonizować odle- 
głe układy planetarne. Powstała Li- 
ga Gwiezdna, która kontrolowała 
rozwój sytuacji, ale niedługo rozpa- 
dła się na wiele odłamów. Przywód- 
wszystkich frakcji ujawnili swe 
ne dotąd ambicje i zaczęła 
dziwa walka na śmierć i ży- 
cie. Zarówno w „starym” MC, jak 
|| i nowym dodatku mamy możliwość 
wcielenia się w przedstawiciela sił 
| nowego ładu, czyli odradzającej się 
Ligi Gwiezdnej. Jej potęga zależeć 
będzie tylko od Twoich poczynań 
na polu walki — przeciwnikiem jest 










re postanowiły przywrócić „stare” 
porządki. 


TZ ĄZYATI 
Wy RTS, ale... nieco nie- 
źliwości rozbudo- 


zy jednostek, nie możemy 
szastać setkami oddziałów i zalewać 
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koalicja różnorodnych Klanów, któ- 


nimi głupiego, komputerowego prze- 
ciwnika, nie ścigamy się z wrogiem na 
technologie... A więc co tu mamy? 


E 


Ano to, co — według mnie — jest najlep- 
sze w RTS=ach, a mianowicie strate- 
gię, w której trzeba nieźle pogłówko- 
wać. Nasze zasoby (w postaci robotów 
zwanych Mechami) są ograniczone, 
dlatego trzeba się dobrze zastanowić, 
zanim ruszysz w bój. Pamiętaj, że 
masz wykonać ściśle określoną misję, 
anie szwendać się po całej mapie bez 
E al 


W czasie briefingów dowiadujemy się 
co i jak, a wiadomości uściślane są 
później w rozkazie dziennym. Jednak 
niekiedy samo wykonanie misji nie wy- 
starcza — rozkazy trzeba wykonywać 
według rozkładu, punkt po punkcie, bo 
inaczej misja zakończy się niepowo- 
dzeniem. Co więcej, dowództwo ma 


zwyczaj informować Cię w czasie bi- 
twy o kolejnych zadaniach, i nic nie 
można na to poradzić — rozkaz jest 
rozkazem, i kropka! To powoduje, że 
poziom gry bardzo się podnosi, i nie- 
którzy mogą przeżywać przed monito- 
rem prawdziwe katusze, usiłując dogo- 
dzić wirtualnym sztabowcom, ale pro- 
szę o cierpliwość — każda misja jest do 
przejścia. Przecież nie zawsze wygry- 
wa się przy pierwszym podejściu, a po- 
za tym od czego jest metoda save — lo- 





ad? Popróbujesz kilka razy i w końcu 
się uda :). 


LUBZEL 


Nadchodzi wreszcie czas, by odpo- 
wiedzieć na podstawowe pytanie: co 
nowego oferuje nam ten dodatek? Sta- 
ry MECHCOMMANDER pozostawię 
bez komentarza (był kiedyś recenzo- 
wany) i skupię się na nowych misjach. 
Mamy ich tu dwanaście, a rozgrywają 
się w interesującej scenerii planety 
Cermak. Autorzy gry proponują nam 
kilka nowych jednostek, a wśród nich 





Mecha wszystkich Mechów — Heavy 


lunderbolta. Opcja dowodzenia zo- 
a wzbogacona o kolejne rozkazy — 
ie utkwiła w pamięci możliwość 


konserwowania uzbrojenia (cokolwiek 
to znaczy). Nieco ulepszono porusza- 


nie się jednostek, stosując system 
way-pointów; dzięki temu możliwe 






jest przemieszczanie się 
Mechów „jak po sznurku”, 
według określonej marszru- 
ty — nic na rympał, nic w linii 
prostej ;). 

Tyle nowego — przeciw- 
nik nadal ma dużą przewa- 
gę surowcową, którą można 
zniwelować tylko określoną 
techniką walki, opartą na 
nagłych, " zaskakujących 





















atakach i szybki rocie. Musisz 
cierpliwie zbierać punkty, ulepszać 
Mechy i ciągle walczyć! 

Jak oceniać taką grę? No cóż, przy- 
pomina mi nieco odgrzewane danie, 
serwowane przez | ntów z nie- 
winnym uśmiechem. Nowe mapy? No- 
we jednostki? Bez przesady — to mógł- 

by zrobić każdy przeciętny gracz, jeśli 
tylko miałby dostęp do edytora misji. 
Czyżby twórcom wyczerpały się już 
mysły? Przykro mi, ale ta gra to nic 
wego, a w dodatku nie wy. 
równania z najnows 
konkurencji, bo kilki 
mysłów nie zmienia 
grywki. Dlatego wł 
szkielet gry pod nazwą. MECHCOM.- 
MANDER GOLD zasługuje zaledwie na 
5 — to i tak wiele, jak na dzisiejsze cza- 
sy. Równie dobrze, zamiast czytać mo- 
ją recenzję, gracze mogliby sięgnąć do 
starych opisów gry, i w zasadzie niewie- 
le by stracili — wystarczy „tylko” sięgnąć 
po CD ze starą grą z dodatkiem edytora 
map, nowych misji i kilku ulepszeń. Sta- 
rzy wyjadacze mogą zainteresować się 
tym produktem, by przyjrzeć się nowym 
misjom, ale młodsi gracze niewiele 
z niego skorzystają. A może znowu 
szukam dziury w całym? 
Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
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zy kobiety mogą przejąć wła- 
( dzę i decydować o życiu lub 

śmierci całych / nacji? 
W świecie SETTLERS 3 wszystko 
jest możliwe. Dodatek do S3 — QU- 
EST OF THE AMAZON — daje moż- 
liwość poznania nowych, niezna- 
nych wcześniej atrakcji, ale według 
starych, dobrych wzorców. Nadal 
mamy do czynienia ze starymi, do- 
brymi OSADNIKAMI. 

W trakcie gry kierujemy rozwo- 
jem cywilizacyjnym poddanych, 
a nasz zarząd obejmuje wszystkie 
dziedziny życia: rolnictwo, prze- 
twórstwo surowców, produkcję to- 
warów i broni, rozbudowę infra- 
struktury i armii. Gdy państwo, któ- 
rym kierujemy, już jakoś prosperuje 
— ruszamy na podbój sąsiednich te- 
renów. Ale żeby wszystko jakoś 
funkcjonowało, żeby doszło w ogóle 
do jakiejś ekspansji, należy naj- 
pierw zbilansować rozwój gospo- 
darczy, bo bez odpowiedniego za- 
plecza nasze państewko będzie tyl- 
ko jednym z wielu. Wszystkie dzie- 
dziny życia gospodarczego muszą 
współgrać ze sobą. Nie ma mowy 
o monokulturowości, konieczny jest 
rozwój wszystkich dziedzin — prze- 
mysłu, handlu i rolnictwa. Tworzy- 
my w ten sposób łańcuchy produk- 
cyjne (ważne, aby były one w miarę 
blisko siebie położone). Należy też 
pamiętać o właściwej komunikacji, 
by uniknąć przestojów w produkcji. 
Ważnym zagadnieniem jest dba- 
łość o odpowiednie zapasy najpo- 
trzebniejszych surowców i narzę- 
dzi. Bez tego ani rusz w naszej poli- 
tyce ekspansji. Nie jest to oczywi- 
ście nowoczesna i skomplikowana 

| gospodarka, ale czego można było- 
by się spodziewać po średniowie- 
czu? Wszakże samochodów i lodó- 
wek wtedy jeszcze nie znano:) 

W QUEST OF THE AMAZON jest 
Oczywiście możliwość gry w kampa- 
nie dla Amazonek (jak to już sama 
nazwa wskazuje), ale oczywiście 
nadal są Rzymianie, Egipcjanie 
i Azjaci. Różnią się oni nie tylko na- 
zwami, ale przede wszystkim za- 
chowaniem czy dostępnymi budow- 
lami. Dysponują też specyficznymi 
umiejętnościami czy jednostkami. 
Jeśli chodzi o te ostatnie, to mamy 
tu do czynienia z pewną ciekawosi- 
ką — złodziejem, który może nieco 
podreperować stan naszych zaso- 
bów kosztem innej nacji. W końcu 
całe średniowiecze opierało się na 
wojnach i łupiestwie. 


Mamy także możliwość posta- 
wienia kilku nowych budowli — w 
sumie jest ich coś około 40. Jest 
więc trochę zmian i możliwości za- 
stosowania nowych rozwiązań stra- 
tegicznych. Poza tym mamy nowe 
mapy i scenariusze — 24 misje 
(w tym 12 dla Amazonek) powinny 
zaspokoić najwybredniejsze gusta 
strategów. Zadbano też o efekty wi- 
zualne. Mamy tu do czynienia z kil- 
koma nowymi sekwencjami filmo- 
wymi, które stanowią dość miły 


przerywnik w czasie rozgrywki. 
W dziedzinie grafiki postarano się 
o ulepszenie kilku niedoróbek — np. 
rzeki wyglądają zdecydowanie le- 
piej. Może to szczegół, ale po nim 


właśnie widać, że twórcy gry po- 
rządnie zabierają się do roboty! 
Reszta jest jak najbardziej po stare- 
mu = klimat gry, oprawa dźwiękowa 


— wszystko to, co  urzekało. 


w OSADNISA 


zmienia się dobrz: 

nych wzorców. Może 

powinno być — w końcu to tylko d 
datek do podstawowej wersji gry, 
a nie kolejna odsłona (czwarta). 


Warto też wspomnieć o poprawio- 
nej wersji edytora map. To koniecz- 
ność, jeśli zaczynają się nudzić roz- 
grywki na znanych już mapach. 


ków  osadni- 
czej  odysei 
SETTLERS 8: 
QUEST OF 
THE  AMA- 
ZON będzie 
niezłą gratką. 
Nie ma tu mo- 
że jakiejś re- 
wolucji, ale na 
sprawdzo- 
nych wzorach 
zastosowano kilka nowych pomy-= 
słów. Dla tych, co jeszcze nie grali 
w S3, może będzie to pretekst, by 
poznać całkiem ciekawy kawałek 
strategii. Ale ostrzegam — bez pod- 


ZONKI są tylko data — diskiem 
i stanowią nakładkę na SET- 


TLERS=ów w wersji 1.50. W połą- 
czeniu z tą wersją pozwalają miło | 
spędzić czas przed komputerem, 
i to przez dość długi czas. A co naj- 
ważniejsze — wszystko jest po pol- 
sku, co bardzo ułatwia rozgrywkę. 


ekranie komputera. A więc? Do- 
brze, ale bez większych rewelacji. 
Jest to też szansa dla tych, którzy 
mają nieco starszy sprzęt i nie są 
ostatnio rozpieszczani 
przez producentów gier. 
W końcu — czy nie jest stre- 
sująca konieczność pako- 
wania pieniędzy w kompu- 
ter, by ruszyć do boju kilka 
jednostek w dzisiejszych 
grach strategicznych? 
SETTLERS 3 w nowym do- 
datku nie starzeje się tak 
szybko jak nasz hardware 
— jak wszystko, co trzyma 
jakiś poziom... 
Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
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BRZ A 


AD TO MOSCOW wszyscy za- 

piekli stratedzy poktadali nadzie- 
je w  WARGAMER NAPOLEON 
1813-1814 (taką nazwę program nosił 
pierwotnie). Zapowiedzi były bardzo 
buńczuczne — gra miała przewyższać 
produkty TALONSOFT=u. Przy jej 
opracowywaniu zaangażowano gwiaz- 
dę tego formatu, co Steve Green, pro- 


p: niepowodzeniu projektu RO- 


FRENCH MORALE * OELITTGIE 
ALLIED MORALE > POLIT 
MICTORY-LEVEL 3 ko 


DEE ZEM 


gramista FIELDS OF GLORY. Wspólł- 
pracował z nim znany „wargamer” — 
Benedict Wilkins. Niestety, jak można 
ostatnio zauważyć, gry przestali robić 
specjaliści, a zaczęli programiści, któ- 
rzy uważają, że jeżeli się czymś intere- 
sują, to się na tym znają. Niestety, nie 
znaczy to jednak to samo. FIELDS OF 
GLORY powstało bowiem w czasach 
pionierskich i wiele tej grze można było 
wybaczyć. Dla produktów dziś powsta- 
jących potknięcia, jakie popełniono 
przy tworzeniu WN1813, nie znajdują 
już jednak usprawiedliwienia. Opowie- 
ści, że strateg nie musi mieć ładnie po- 
dane do stołu są śmieszne, jeżeli skon- 
frontujemy je z takimi smakołykami jak 
SID MEIER'S GETTYSBURG! czy 
PANZER GENERAL 3D ASSAULT. 


ULENALURUK 


Gra odtwarza wydarzenia, jakie 
miały miejsce po klęsce Napoleona 
w Rosji. Armia rosyjska, a następnie 
pruska i szwedzka zagarniały reszt- 
ki francuskiego imperium. Potem 
dołączyła do nich Austria, a w trak- 
cie walk także dotychczasowi sprzy- 
mierzeńcy Napoleona. Zadaniem 
gracza jest wcielić się w Napoleona 
i powstrzymać Koalicję albo w Alek- 
sandra |, cara Rosji, i zająć Paryż. 

Gra składa się z dwóch poziomów 
(oba działają w trybie czasu rzeczywi- 


stego). Na poziomie strategicznym - 


wystawiamy armie, kierujemy oddzia- - 
łami, budujemy linie zaopatrzenia 
i fortece, szturmujemy twierdze. Do- 
wódcy występujący w grze mają pew- 
ną swobodę interpretacji rozkazów, 


poza tym opóźnienia w przekazać 


niu wiadomości dobrze oddają” 
wojny. Kampania w zasadzie oddaje 
faktyczną sytuację wojsk działających 
w tamtych cz , polegającą na 
maszerowaniu, odpoczywaniu, uzu- 
BEnianiu słanów osobowych, znowu 

| maszerowaniu, a w końcu walce. 

| Niestety, gra jest pełna bugów. Nie 
dość, że niekiedy potrafi się wywalić, to 
jeszcze SI komputera (mimo zapowie- 
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dzi, że będzie to Napoleon, Jomini 
i Clausewitz w jednym) jest beznadziej- 
ne. Komputer nie potrafi porządnie za- 
atakować, daje ciała i pola. Tak na- 
prawdę gracz walczy bardziej z nie- 
przyjaznym interfejsem, który stwarza 
trudności w tworzeniu nowych jedno- 
stek, przerzucaniu sił i wydzielaniu ich 
(np. do garnizonowania). Mimo zapo- 
wiadanej historyczności i rzeczywiste- 


zi nie mieli już koni i nie byli w stanie 
wystawić tyle jazdy, ile by chcieli. 


WZŁDABEL UAE 


Gdy dwa oddziały zewrą się ze sobą, 
można dowodzić w bitwie samodzie|- 
nie. Zdarza się to jednak rzadko, bo 
trzeba spełnić mnóstwo warunków. Na 
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go uwzględnienia wielu najistotniej- 
szych elementów w skali strategicznej, 
zdziwienie może budzić „zgubienie” kil- 
ku pomysłów, które występowały 
w dziwnie podobnej planszówce pt. LA 
ARMEE. Były to np. wozy 

zza patrzeniem, które można było cią- 
gnąć ze swoją armią, czy też nadzwy- 
czajny pobór, pozwalający na jednora- 
zowe wystawienie iększej liczby Od- 
działów nii 2 . Ponadto nie do 
przyjęcia jest fakt, że można wystawiać 
takie oddziały jak np. Veteran Infantry — 
to kpina! Nawet w ciągu 12 tygodni nikt 
nie wyszkoli regularnej piechoty, a co 
dopiero weteranów (ale można zrozu- 
mieć, że taka ilość jednostek — 100 ty- 
pów = jest atrakcyjna dla graczy). Nie 
mówimy tu nawet o kawalerii — Francu- 
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polu taktycznym jest tu jeszcze gorzej. 
System oparty jest na heksach, a dowo- 


dzimy dywizjami złożonymi z pułków 
zajmujących jeden heks. Przy opóźnio- 
nych rozkazach trudno zapanować nad 
polem walki, ale komputer gra tak 
sztampowo, że dobre zgranie różnych 
broni zawsze gwarantuje nam sukces. 

Straty ponoszone w bitwie i sam 
system walki są wzięte z sufitu — 

równie dobrze 

mogłyby  wal- 

czyć z nami trol- 

le... Poza tym 

zieleń terenu 

jest za ciemna, 

a w jednostkach 

trudno się cza- 

sami dopatrzeć 

pierwowzoru. 

Skandalem jest 

poziom straty — 

w ciągu kilku se- 

kund od ognia 

j) piechoty lub 

" szarży kawalerii 

możemy stracić całą dywizję! Wy- 

gląda to efektownie (pole zaścielone 

trupkami), ale niewiele ma wspólne- 
go z rzeczywistością. 

NAPOLEON 1813 miał być w założe- 
niu bardziej symulacją niż grą, nie jest 
jednak ani jednym, ani drugim. Pełno 
błędów, nierealności, straszny interfejs 
i szarobure wykonanie powodują, że 
gracz traci zainteresowanie nie tylko grą, 
ale i epoką, jaką przedstawia. Niestety, 
autorzy zapowiadają kolejne części gry 
dotyczące innych wojen XIX wieku. 

Berger 
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Uołken Turbo 


Efekty specjalne robią piorunujące (dosłownie) wrażenie 





amochody sterowane radiem 

S to zabawka, o jakiej marzy 
chyba każdy chłopiec. Pamię- 

tam dzień, w którym rodzice zasko- 
czyli mnie takowym prezentem. Wóz 
był duży, czerwony, z napędem na 
cztery koła... | jeszcze to piękne, żół- 
ciutkie radio z bujającą się na końcu 
antenką... Ach, to były czasy! Z moją 
nową limuzyną spędzałem dziesiątki 
godzin, raz po raz rozgrywając 
z kumplami zawody naszych „potęż- 
nych” pojazdów (Freud miałby w tym 
przypadku wiele do powiedzenia — 
przyp. Raven). Dlaczego się nad tym 

| tak rozwodzę? Ano z powodu nowej 
| gry ACCLAIM=u, w której me wspo- 
| mnienia z dziecięcych lat powracają 
w całkiem namacalnej formie. Wyści- 
gi zdalnie sterowanych samochodów 
to esencja gry RE-VOLT. Generalnie 
rzecz biorąc zabawa dzieli się na 
dwie kategorie —  szybkościową 

i techniczną — co w pełni pokrywa się 
ze wspomnieniami zmagań, w jakich 
brałem udział w dzieciństwie. Wiado- 
mo, że kategoria techniczna (Stunt 
Arena) wiąże się z jazdą po wyjątko- 


nych miejscach. Druga kategoria — 
szybkościowa — to (nie)zwyczajny 
wyścig z czasem i pozostałymi za- 


wodnikami. Dodatkowych emocji 
przysparza nam znajdowanie na tra- 
sie power-up—ów o przeróżnych wła- 
ściwościach (czego w normalnym 
świecie nie udało się, niestety, osią- 
gnąć). Wśród tych „wynalazków” zna- 
lazły się m.in.: bomby, rakiety, beczki 
z olejem, superdopalacze, tarcze 
ochronne itp. Wszystko to sprawia, 
że wyścig jest o wiele bardziej szalo- 





Kula armatnia wypluwana przez te niewielkie wozy to już chyba przesada 


wo trudnym terenie, z dużą liczbą 
skoczni, nagłych wzniesień i spad- 
ków terenu, a także grząskich pia- 
sków — słowem, jest to piaskownica! 
W grze element ten został dodatkowo 
wzbogacony o konieczność zbierania 
gwiazdek, porozrzucanych po całej 
planszy, najczęściej w trudno dostęp- 


ny i nieprzewidywalny niż podczas 
normalnych zawodów, a dwadzieścia 
osiem specjalnie przygotowanych 
pojazdów to za moich czasów był wy- 
bór zupełnie niespotykany! Znajdzie- 
my tu wozy sportowe, terenowe, 
z napędem na przednią, tylnią oraz 
na dwie osie. Wiąże się to z dużym 
zróżnicowaniem osiągów, co wyraź- 
nie podkreślają dwa główne współ- 
czynniki: prędkość _ maksymalna 
i przyspieszenie. Nie znaczy to wca- 
le, że jeżeli wybierzemy najszybszy 
i najbardziej zrywny samochód, to od 
razu wygramy. Trasy skonstruowane 


Rakiety samonaprowadzające to zde- 
cydowanie najefektowniejsza z broni 





są w ten sposób, że czasami liczyć 

się będzie przede wszystkim rodzaj 

napędu (niektóre odcinki ciężko prze- 

jechać bez dopałki 4x4), a nawet wa- 

ga pojazdu (cięższy wóz to mniejsza 
wywrotność). 

Dostępnych dla graczy 
tras jest, jak podaje plik re- 
adme, przeszło 50, choć we- 
dług mnie mamy zaledwie 
13(!?) w pełni oryginalnych 
torów. Prawda, jak zwykle, 
leży pośrodku: otóż oryginal- 
nych czy niepowtarzalnych 
tras jest 13 (m.in. podwórze 
przed domem, sklep z za- 
bawkami, park miejski, pia- 


| jednak 
pewnym zabiegom, taki 
jak odwrócenie kierunku jaz- 
dy, odbicie lustrzane, odwró- 
cenie kierunku i jednocze- 
sne odbicie — liczbę tę mo- 
żemy pomnożyć przez 4 (co 
daje... 52). To drobne „oszu- 
stwo” nie powoduje jednak 
żadnych negatywnych skut- 
ków. Wszystkie trasy rzeczywiście 
zrobiono „z głową”, dzięki czemu ta- 
kie np. odwracanie kierunku jazdy 
wcale nie jest robione na siłę i po- 
zbawione sensu. Ta sama trasa po- 
konywana w przeciwną stronę to zu- 
pełnie nowe wyzwanie — przeszko- 
dy, które omijaliśmy z palcem w... 
nosie, tym razem mogą okazać się 
zaporą niemal nie do przebycia. Pa- 
miętaj, by zawsze szukać optymal- 
nej drogi, co umożliwi zaoszczędze- 
nie paru cennych sekund (biorąc 
pod uwagę, że cała trasa liczy za- 
zwyczaj około 800 metrów długości, 
każdy centymetr jest na wagę złota). 
Ci, którzy mimo wszystko poczuli się 
urażeni tym szwindlem ze strony au- 
torów, mają do dyspozycji specjalny 
edytor, za pomocą którego będą 
mogli w nieskończoność dokładać 
nowe trasy do już istniejących. 
Podsumowując tę ocenę, chciałoby 
się powiedzieć — „mucha nie siada”! 
| rzeczywiście, w owym stwierdzeniu 
nie ma krzty przesady, bo zarówno od 
strony merytorycznej, jak i technicznej 
RE-VOLT wypada znakomicie — dy- 
namiczna rozgrywka, okraszona nie- 
naganną grafiką (i niezgorszą war- 


stwą muzyczną), to atut nie do podwa- 
żenia. Każdy, kto lubi „ekstremalne” 
podejście do wyścigów samochodo- 
wych, powinien wygospodarować fun- 
dusze na zakup tego tytułu. 

P.S. Gracze dysponujący padem 
mogą śmiało doliczyć jedno oczko 
do końcowej oceny, bo zabawa 
z takim sprzętem do złudzenia przy- 
pomina prawdziwe zmagania na 
świeżym powietrzu! 
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dy parę lat temu pojawił się 
G pierwszy NASCAR (ze stajni 
PAPYRUS—a), niemal jedno- 
głośnie został uznany za wielki prze- 
bój. Gra ta stała się czymś w rodzaju 
latarni morskiej, przyzywającej do sie- 
bie zbłąkanych graczy, a równocze- 
śnie pokazującej konkurencyjnym fir- 
mom właściwy szlak. W kierunku no- 
wej gwiazdy spoglądali wszyscy... aż 
wreszcie światło przygasło. Autorzy 
postanowili na nowo rozniecić ogień 
wsercach fanów, wydając drugą część 
gry. Niestety, chcieli to zrobić przy uży- 
ciu tego samego, wypalonego już 
drewna, i na efekty nie trzeba było dłu- 
go czekać — gracze postanowili poszu- 
kać ciepła gdzie indziej. Konkurencja 
(a dokładnie EA SPORTS) tylko cze- 
kała na ten moment — NASCAR RE- 
VOLUTION stał się jedyną alternatywą 
dla kiepskich produktów PAPYRUS=a. 
Na szczęście nie na długo! 
Rozdrażnieni działaniami konku- 
rencji ludzie z duetu SIERRA/PAPY- 
RUS (w dalszej części tekstu okre- 
ślam ten zespół jako S/P) ostro wzięli 
się do pracy. Na pewno przeznaczyli 
mnóstwo czasu na dokładne przeana- 
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ONKYO OOOW 


Bv stronę prawdziwych fanów 


lizowanie sytuacji panującej w intere- 


e pozwolić na nawet naj- 
drobniejszy błąd. Wiadomo bowiem, 
że w sytuacji podbramkowej kolejny 
słaby produkt mógł odstręczyć od fir- 
my ostatnich zwolenników, wytrwale 
czekających na powrót, wielkich dni. 
Programiści z S/P nie mogli sobie na 
to pozwolić i... nie pozwolili — NA- 
SCAR 3 powstawał, jak mówią źródła, 
dość długo, bo przeszło dwa lata. 
Czas ten wykorzystano właściwie, 
o czym przekonuje nas końcowy efekt 
wysiłków teamu autorów. Programiści 
wreszcie ocknęli się z letargu i tak oto 
powstał NASCAR 3 — prawdziwy hi- 
cior na miarę pierwszej części!!! 


W TELEWIZORZE 


Wyścigi klasy „Nascar” to, obok „In- 
dycar”, najchętniej oglądana w Stanach 
Zjednoczonych odmiana sportów mo- 
torowych. Mimo banalnie prostej kon- 
strukcji torów (wszystkie można trakto- 
wać jako z grubsza jajowatego kształ- 
tu), a może właśnie z tej przyczyny (fa- 
ni ani na moment nie tracą z oczu Ści- 
gającej się stawki), jest to bardzo wido- 
wiskowa konkurencja. Każdego tygo- 
dnia tysiące kibiców przychodzi na sta- 
diony, a miliony telewidzów siada 
przed telewizorami, aby obserwować 
zmagania kierowców i ich „zaledwie” 


Wypadki są tym, co najbardziej MI 
ba się kibicom, a martwi kierowców 


Umiejętność jazdy w tłoku elemen- 
tarz gracza 


trzylittowych samochodów, podraso- 
wanych do granic możliwości. Od pew- 
nego czasu te same emocje stały się 
udziałem graczy komputerowych, 
a dzięki wielkim nakładom finansowym 
na zakup licencji zabawa ściśle nawią- 
zuje do rzeczywistości. 

NASCAR 3 ma, podobnie jak jego 
poprzednicy, bardzo bliskie odniesienia 


ę p 
gotowano z myślą zarówno o mniej, 
jak i bardziej doświadczonych gra- 
czach. Dobra konfigurowalność pro- 
gramu umożliwia dostosowanie pozio- 
mu wyścigów do indywidualnych 


rd gear 


do realnych wyścigów. Autorzy posta- "EZ 


rali się o to, aby w grze pojawiły się 
prawdziwe nazwiska faktycznie startu- 
jących kierowców i nazwy teamów wy- 
stawiaj cych swoje samochody. Nie 
zapomniano także o innym bardzo 


istotnym elemencie, a mianowicie. 


0 „przemalowaniu” samochodów na ak- 
tualnie używane barwy (na niektórych 


del jazdy, a konieczność odwied. 
boksów podczas wyścigu wyłączono 
(niezniszczalność samochodu, nie: 
kończące się paliwo); do naszej dys- 


zmieniono także reklamy). Zwrócono 


również uwagę na aktualizację 
poszczególnych zespołów. Na deser 
pozostało nam omówienie tras wyścigu 
(i to zarówno z Cup Series, jak i Grand 
National Division — w sumie 28 t 

które jako żywo przypominaję 

czywiste odpowiedniki. Każd 
gotowano po przejrzeniu tysięcy zdjęć 
oraz wielu godzin taśmy filmowej z za- 


odtworzenia tr 

uzyskiwane na 

równywać z osiągami. prawdziwych kie- 
rowców. Nie wspomnę o tym, że, jak 
zapewniają autorzy, nawet takie obiek- 
ty towarzyszące, jak np. drzewa są 
umiejscowione dokładnie w tych sa- 
mych miejscach, co w realnym świecie. 
I pomyśleć, że to wszystko służy tylko 


świadczeni kierowcy będą 
mieli na początku spore pro- 
blemy ze zwyciężaniem) — 
dopiero wtedy poznacie i zro- 
zumiecie magię NASCAR-a! 
System kierowania samo- 
chodem (mowa o opcji reali- 
stycznej) przypomina ten 
z pierwszej części, ale jest nie- 










co bardziej zgodny z rzeczywistością. 
Największym osiągnięciem autorów 
w tej materii jest próba wprowadzenia 
„Kanału próżniowego”, jaki wytwarza 
się za pędzącym samochodem, dzięki 
czemu pojazd jadący tuż za nim może 
uzyskać większą prędkość (brak oporu 
powietrza). Być może opcja ta nie dzia- 
ła jeszcze tak, jak powinna, lecz jej 
wprowadzenie pozostaje faktem. Resz- 
ta to już (prawie) realna rzeczywistość 
— samochody „palą gumę”, poddają się 
sile odśrodkowej na zakrętach, wpad 
ją w poślizgi, reagują na uszkodzenia, 





ciem kierownicy. 

W NASCAR 3 są dwa podstawowe 
tryby zmagań: „single race” i „cham- 
pionship”. Z oczywistych powodów to 
właśnie ta druga opcja stanowi sedno 


! powodują 
s ą fascynację tym 

em. Mimo że wszystkie 
trasy są na pierwszy, igno- 
rancki rzut oka podobne do 
siebie, to jednak w gruncie 
rzeczy diametralnie się różnią. 
Stosunek długości zakrętów 
do prostych, kąt, pod jakim zakręcają, 
kąt ich nachylenia (!), a niekiedy nawet 
rodzaj asfaltu (!?) — to wszystko ma 
istotny wpływ na rozgrywkę. Tutaj nie 
ma możliwości seryjnego wygrywania, 
jeśli stosujesz tylko jedno ustawienie 
samochodu i tę samą taktykę podczas 
każdego wyścigu. Dlatego tak ważne 
jest, by, zanim wystartujemy w zawo- 
dach, pojeździć trochę po trasach, po- 
kombinować z ustawieniami (ciśnienie 
w oponach, kąt nachylenia spojlerów, 
długość poszczególnych biegów, etc.) 
i dobrać odpowiednią taktykę postojów 
(ile zabrać paliwa), czyli po prostu 
opracować najbardziej optymalne roz- 
wiązania. Jak w każdych innych wyści- 
gach, tak i tutaj liczą się ułamki se- 


kund, a jedna błędna decyzja może 
przekreślić jakąkolwiek szansę wygra- 
nia zawodów. 


Dla wszystkich fanów wyścigów kla- 
sy „Nascar” autorzy przygotowali jesz- 
cze jedną miłą niespodziankę, a mia- 
nowicie „Driver Info”. Jak nietrudno się 
domyśleć, jest to baza danych, zawie- 
rająca 45 nazwisk znanych kierowców 
wraz z ich fotografiami, życiorysem 




















kie tam znajdziemy, 
rótkie, lecz treściwe. 
lożemy się dowiedzieć 
zwyciężał, jakim sa- 
zi, oraz jakie ma szan- 
se w aktualnym sezonie. Takie infor- 
macje z pewnością się przydadzą — od 
tej pory będziecie mieli lepsze rozezna- 
nie w sytuacji panującej na torze pod- 
czas oglądania relacji w takim DSF, 
gdzie raczej nie mówią po polsku. 


CAR-a! 


yli ten element, za 
brał największe cię- 
est jednym z najwięk- 
w produktu S/P. Szata 
ekała się gruntownych 








...a zazwyczaj nie robi 



















przeróbek, co zdecydowanie wyszto jej 


na korzyść. Pod tym względem NA- 
SCAR 3 nie tylko bije na głowę po- 
przednie części serii, lecz przy okazji 
zmiata całą konkurencję z NASCAR 
REVOLUTION włącznie. To, co widzi- 
my na ekranie, dobitnie uzasadnia ko- 
nieczność wykorzystania akceleratora 
3D = wysoka rozdzielczość, wielka licz- 


ba kolorów, nienaganne modele Samo-- 
chodów oraz duża liczba efektów spe- 


cjalnych (m.in. odbicia światła na karo- 
serii, przezroczyste szyby) wywierają 
ogromne wrażenie. Dziwnym trafem 
udało się to osiągnąć bez konieczności 
podwyższenia wymagań sprzętowych. 
Engine gry jest na tyle sprawny, że 
P200 z V2 spokojnie sobie radzi z ca- 
tym tym rozpasaniem. 

Oprawa dźwiękowa nie wywołuje 
żadnych negatywnych skojarzeń. Do- 
brej jakości próbki dźwięku (w szcze- 
gólności odgłosy z boksu) oraz dyna- 
miczne intro idealnie współgrają z po- 


długiej nieobecności powraca z dalekiej podróży. 
kolebiąc wściekle błotnikami i zrywając opony na 
i wjeżdżają z fasonem prosto w serca i umysły 


zostałymi elementami. Niestety, z braku 
wystarczająco dobrego nagłośnienia 


Atak po wewnętrznej jest dobrym rozwiązaniem, o ile przeciwnik zrobi ci miejsce... 















nie mogłem sprawdzić jak zachwalany 
przez twórców system dźwięku prze- 
strzennego (dzięki któremu można po- 
noć jechać na słuch) sprawdza się 
„W praniu”. W sumie NASCAR RAĆ 
3 to popis wysokich umiejętność 
gramistów i dużej konsekwencji osó 
nadzorujących ten projekt. Widać, 
autorom ogromnie zależało na od 
skaniu sympatii graczy. w Skru= 
pulatni, bezbłędni w każdym, 
niejszym nawet 





„ dzięki której możemy nie tyl- 
ko pokolorować samochód, ale także 
kostium kierowcy, i to przy pomocy bar- 
dzo zaawansowanych środków!) ludzie | 
z PAPYRUS=a znowu znaleźli się na | 
piedestale. Tym razem nie było żadnej | 
wpadki, wszystko odbyło się tak, jak za- | 
planowali. Znakomite podłoże meryto- 
ryczne (w ramach wykupionej licencji 
mamy pełną zgodność z rzeczywisto- 
ścią) i doskonałe wykonanie (dobry sys- 




















tem jazdy i wreszcie oprawa graficzna 
godna końca XX wieku) stworzyły duet 


AOCEJZIE 


*dgear 


nie do pokonania. Konkurencja została 
daleko w tyle, a NASCAR 3 z rykiem 
zmierza do mety... 
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[ELEWACJI EWYZ CAE) 
| FE ponad trzydzieści lat 

temu. Terranie, w soju- 
SAWA CST EUCIACECEJIKANA 
OCENA ESCWAJ JNEC EC) 
węzła hiperprzestrzennego pro- 
wadzącego na ich rodzinną pla- 
netę. Tę historię znacie z DE- 
SCENT: FREESPACE. Od tego 
(> -ETNANIECIELUZZYASAJOTCLW 
CA EATCEUE UW NELONCEJAZY) 
rozwija się w pokoju, kolonizując 
kolejne planety. Zagrożenie ze 
strony najeźdźców, tajemniczych 
OMELUAWCECICIJYAL EKZZ 
zneutralizowane. 

Niestety, po kilkudziesięciu la- 
tach okazało się, że nie wszyscy 
ECCO OCCENIJTNWIEWNCH 
HPA W ZAJ WYCELINCH 
sy jest nie do pogodzenia z obec- 
nością jakichkolwiek Obcych. Ta 
grupa odszczepieńców, dowo- 
dzona przez generata Boscha, 
OWO raj EKO (CEF WAICLENELCJ 
DESAKCHZ WONI JNCCYZH 
DAOWY ZAWIESZA LEJ 
ZSEE CINEOS H YACH 
części Wszechświata. Rozpoczę- 
ła się wojna domowa. Po jakimś 
czasie okazało się, że Shivanie 
nie tylko nie odeszli, ale caty czas 
czaili się tuż za rogiem. 


TA MALOWNICZA WOJNA 


Wrażenie robi sposób przedsta- 
WIEUEA SJ WADIOSCESCCRAAICH 
kim wojownikiem, na którego bar- 
CHOJNA ZI CNICSNA EZ 
OWIELENEW CENEO rz My) 
zmienić bieg historii. Tutaj jesteś 
pionkiem. Wojna toczy się wokoło 
i chodzi tylko o to, by przetrwać. 

U ZAWAJCWSZWANICZCN NIE 
sję. Rozkazy brzmią standardowo 
OS UCU EHA WELO W EWA CJE) 

| ELGINZJWCEWIEGNESCN AAC] 
IKICOTRNJTYZOCIENNFANLCHEISJO 
| ka niedobitków, jednym słowem — 
ICSZETOTOSEWOANI ZEWN 
| LENSNZZ LAC AWCELCNCCJE 
zniszczenia, Tobie udaje się wyeli- 
minować wrogie myśliwce. 1 oto 
nagle pojawia się informacja o ja- 
LGLOAWELUCJCH ANO ENZAN NH 
przestrzeni jednostkach. Minutę 
później jest już po wszystkim. 
Twoje korwety dopalają się, skrzy- 
dłowi unicestwieni, a wróg spo- 
kojnie się oddalii. Taki rozwój sy- 
tuacji i tak jest niczym w porówna- 
niu z misjami, podczas których 
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LOWCWANEZZZACKAJA CCC C 


UZO ORCO CY OJ EWIEOJ 
się mleczne „coś” lub przez ekran 
|JZEOWEWITCZCEWEAOO Irc) 
nieokreślonych substancji. Tutaj 
ELOLEOENOCACYZCOWCILU 
WIECK ISAKZA A CIN UCZ 





| ELE GOUUEJ|<iejH IEEE LUUICKIENIE 
UEKCIOPALUUJ STO E CIEWCZTCIS A EEJENANU EIO 
LON UC UPN dA ZY ERENEIK WA ELEJ 
się jeszcze w nazwie do podziemnych po- 
przedniczek, FREESPACE 2 to już samodziel- 
| WALUCYNA Z NIFIA AC ELA ETCJEEY I; 










musisz przeprowadzić atak prze- 
ciwko „przeważającym siłom wro- 
ga”. Dobrze powiedziane — „prze- 
ważające siły”. Najczęściej na 
ekranie radaru aż się roi od czer- 
wonych punkcików, pomiędzy 
którymi dość niemrawo i bezrad- 
nie latają zielone kropki. 

Tu widać przewagę FREESPA- 
CE nad innymi tego typu grami. 
Tam misja, w której znisz- 
czono sporo sprzymierzo- 
LOWE O rYA CIA 
przegraną. Tutaj nato- 
miast — no, może nie jest 
LOW PIEUEACIENY AC 
W OCEWY WA JE EYZJCIZN 
uzupełnienia nie dotarły 
na czas — najważniejsze, 
że Ty przeżyłeś. Dowódz- 
WOJ ESA IOZNICICZN UZ 
WALUECEN CEZ UC US 
wych (choć oczywiście 
zdarzają się wyjątki, np. rozkaz 
zniszczenia ramion z działami jo- 
UO ZUINIERSELU EEEE 

Po drugie -— grafika. W tym 


_ miejscu wspomnę tylko o jednym 


CIOCIA ELA GEJ ](y2 
nych strzelanin odznacza się — no 
właśnie —- obecnością kosmosu. 
Wielkiego, pustego i koszmarnie 
czarnego. Czasami tylko krajo- 
braz urozmaicają dziwne obtoki 
gazu gdzieś za horyzontem. 

U EJ NEGYICNI ENY CH 
USTCE AW ENIEWCYLEUYA NICH 
wicy. Owszem, mgławice już 
WCWI SSAICJTAAC CA 


ZZO) COWANAWZNUCINEJ 
WENERA WIENAJCH 





WIEJECEWSENZNIEJECHACANCEJI 
OENNETECIONNJ CJ UESZANA 
ICZZAUCENESSICIJCWOCNUCCC UN 
wite. W fotel wgniatają sceny, 
w których niespodziewanie z obto- 
LOWAWIELEJIENICN A CON CHI 
wsparcia czy też dowodzenia — 
w jednej chwili nic nie widzisz, po- 
tem przez ułamek sekundy miga 
zarys kadłuba, by po chwili pojawić 
OOO) GTW LCESALWANNCH 
prawdę — świetny efekt. 


TE CUDOWNE STATKI 


Wrażenie robią statki. Może nie 
te najmniejsze myśliwce czy bom- 





bowce — one w gruncie rze- 
(ABC BOESZZWICNEJER 
Zresztą, kto w gorączce bi- 
twy ma czas na podziwia- 
IOWALĘCZJA COLI 
WELERIENONNO EEN IO 
WEWIASAJ (CZW LILOBLEW 
prawdę robią wrażenie. 
Zwłaszcza te największe. 
Pierwszym, który pojawia 
OEAVKICOWESSEJAZ WEJ 
|LSSTOWIENONSZSA U 
metrów długości, trzydzieści tysię- 
cy osób załogi i mieści na swym 
pokładzie kilkadziesiąt eskadr my- 
śliwców i bombowców. Jego roz- 
miary trudno sobie wyobrazić. Kie- 
dy po raz pierwszy wynurzył się 





z hiperprzestrzeni, znajdowatem 
się dość daleko od niego. Postano- 
wiłem jednak obejrzeć tę maszynę 
z bliska. Silniki na pełny ciąg, do- 
Z EYZA CZ EWA ARYL CJA 
ka Colossusa rosta bardzo powoli. 
Dopiero po jakichś dwu minutach 
wypetniła cały ekran. Spojrzałem 
UEMEL CYL Go" OOP CWC 
LUOUEWAPAWICEWACOZRSOCJII 
WAWIEAWC OWCY CYC 
pojedynczy piksel, fregata czy kor- 
weta natomiast zaczynają dopiero 
pojawiać się na horyzoncie. Tutaj 
| YZNGJCSSTCAWOA NC NCNNY O) 
CCAM OFICIAL DUEILUCROWEWIOJ 
zumiem. Spokojnie można toczyć 
bitwy nad jego kadłubem. Ale to 
LEM SAZAUCH CSI COZ sJI 
na Was wrażenie, to zaczekajcie na 
pojawienie się shivańskiego super- 
pancernika Sathanas - to właśnie 
o niszczeniu jego wieżyczek pisa- 
tem powyżej. Według rozkazów na- 
|SZUJETNEESUAC Ao WSSE 
mógi w ogóle nawiązać równoważ- 
EMZLCAWZIECEN YATO ReTo) 
monstrum pozostawiam Waszej 
wyobraźni... 








Jeszcze jedna impresja związana 
ze statkami. Coś tak wielkiego po 
kolejnym trafieniu nie może prze- 
cież po prostu eksplodować. Auto- 
| ZJYOJEUKENYWICYZINACA ACO 
dowo. Najpierw na powierzchni ma- 
CAWAJJCWICIERIELUOWIELCK CH 
plozję. Później ogień ogarnia coraz 
WIELSZN CZNA CCIUISZAAAT 
WEIEWUCZA (IO WEICRICNLCEW 
menty osłon. W końcu przestrzeń 
WJSZLUCW A YA CHYA CYOENYYIE! 
rosnąca kula ognia. Warto na chwi- 
lę oderwać się od pogoni za wro- 
giem i obejrzeć ten spektakl. Byle- 
|WANOUCIOZETCYZW JE CY CIEJ 
uderzeniowa potrafi pochionąć wie- 
le mniejszych jednostek. 


TE EKSCYTUJĄCE ZABAWECZKI 


| CTN CEEWAILOUCSONNZ 
pach statków, od lekkich myśliw- 
ców począwszy, poprzez cięższe 
maszyny przechwytujące, ciężkie 
myśliwce, bombowce, aż na eks- 
perymentalnych pojazdach typu 














POCZUC ya AAA PSSTCYJ CEJ 
są zarówno jednostki terrańskie, 
| LGCZANZECELOSENUA CEN 
CIN IELWANSIOCYJK UZO 
fiasz na ich krążownik). Kabina 
WA czewnijrajszeUSESSCE NY 
na (widoczny jedynie HUD). Oczy- 
wiście każdy pojazd jest inny pod 
względem osiągów czy zwrotności 
oraz — w przypadku maszyn „ste- 
alth" - zdolności ich wykrycia: 







































































I DDYDNZNUBAUOZANUDIĄ 





czasami udaje się podlecieć na od- 
legiość kilkuset metrów do statku 
WrOeEUN YZ CJ ICYZWWZYZ NIE 

WYJ OWCESCOSJKIZI EIA 
dowe. W miarę rozwoju akcji 
otrzymujemy do dyspozycji coraz 
bardziej zaawansowane modele 
|ELSACCI CE ANCEJCWANJCWIEM 
ją się także bardziej wyspecjalizo- 
wane rodzaje broni: niszczące 
PoŁOSTWAJZZSWINLENELCW 
elektromagnetyczne czy też poci- 
ski-znaczniki, przyczepiające się 
CU Coje El CLUTWANOCNICLEJ 


rakieta osiągnie już swój cel, za- 
czyna nadawać sygnał lokaliza- 
cyjny. Wtedy uruchamia się cała 
artyleria i agonia wroga trwa naj- 
W ZZSŁULCESE OTLCH 
Współpraca z okrętami 
wsparcia ma miejsce także 
po przydzieleniu do Twej 


grupy bojowej jednostek rozpozna- 
nia elektronicznego typu AWAC. 
Dzięki ich potężnym bateriom czuj- 





Lot tuż nad powierzchnią statku 
wroga. Coś pięknego 


ników zasięg radarów wszystkich 
myśliwców ulega zwielokrotnieniu. 
Jest to szczególnie przydatne pod- 








czas walki w mgławicy, kiedy wi- 
doczność nie przekracza kilkunastu 
LUA 

PAPA PNCANIEŁENICEELCEHUJC! 
WJ CHENOCAWLCWA ZUNE! 











zlecenie wywiadu. Po przeniknię- 
ciu na tyty wroga dostatem lipny 
[174/074] COW ZO CLCC 
COEEW AWANSU EN NZ 
ku misji należało nawet czasami 
wystrzelić raz czy dwa w kierunku 
[ECZZYJNCJA Z WZORCA 
AJEWOKIEN EZ SEUACHECU 
[>ZONOTSAWLCELYZUE 
NTF. Były tam także 
AWAC., blokujące transmi- 
sję radiową. Dzięki temu 
mogiem zestrzelić kilku 
„czerwonych”, i nie mieli 
oni możliwości powiado- 
mienia dowództwa o zdra- 
dzie. Potem chłopcy 
PACIA ZAS CEUINICJCNE 
spokojnie powróciłem do 
CYAAJELCOJ OW ACZIEWZANEECH 
LG ADICSCWAJA'Ho) CrAIRIESCJsA 
LORUS NICNA ENEI 


stała zdemaskowana. Ale to już 
inna historia. 


Oczywiście, że grać! Chyba, że 
ELEWICrACYA OSiR IŁACH 
nin, wtedy możesz sobie FRE- 
OZNA NOJCAAWNNCZA 
nym wypadku — pozycja obowiąz- 
LOWENECULCHO LELILCKACYACIN 
|EMLELEL SALON CFAZOCH 
kującym chwilami scenariuszem!) 
A W SAS LOTY CZUEWIEPYZWAIELO 
że rewelacyjny system obsługi — 
lepszego HUD-a nie widziałem na 
zee JUNOCILUNA/( CHCA EZ 
|JEWIEJICNOONCCAKCCJCENICH 
prawdę potrzebne, kiedy stracą ak- 
OEI Sok LCIENA SZAZI LONE 
uporządkowane i łatwe do opano- 
WETIENso(ojoi EJELOOZJCWAWCH 
WEENAYECZ ACT UEN CC 
trzeba coś zniszczyć, obronić czy 
tylko pozbawić silników, rozkaz 
można wydać w ciągu kilku se- 
kund. Pod tym względem właści- 
wie nic, w porównaniu z DESCENT: 
FREESPACE. nie zmieniono. No 
i dobrze — po co grzebać w dopra- 
COWZWIUDJ ACC 

A co przeciw? Po zastanowieniu 
dochodzę do wniosku, że chyba 
W LCNICSA IST OCKUNYEICZ 
nie od tego. czy zgodzisz się na 
udział w misjach wywiadowczych 
— naprawdę warto!). Mam nadzieję, 
że ukażą się data dyski — oczywi- 
ście można grać po sieci czy pro- 
| ZLECA ECLEJNOCNrAATAAN 
dotączonego edytora, jednak to już 
nie to samo... 











Pooh 
P.S. Spolszczoną wersję gry wyda 
jeszcze w listopadzie CD PROJEKT. 
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a pierwszy rzut oka wyda- 
N wać by się mogło, że samo- 
loty cywilne są przeraźliwie 
nudne. Podobnie zresztą na rzut 





Piper Arrow, Cessna 172 (tu wy- 
stępująca jako Trainer), Muskrat 
Seaplane, Windhawk oraz zabyt- 
kowy P-51D Mustang. W porów- 





Czym różni się symulator wojskowy 
od cywilnego? Równie dobrze można 
by porównywać pływanie za sterami 
drobnicowca i atomowej łodzi pod- 
wodnej czy też, aby przybliżyć nieco 
sprawę do naszych realiów, jazdę 


Ferrari i Wołgą 





drugi, trzeci i kolejne. Niestety — 
jest to fakt naukowo potwierdzony. 
Siedząc za sterami własnej awio- 
netki nie masz przecież żadnej mi- 
sji do wykonania, pod skrzydłami 
nie srebrzą się rakiety dalekiego 
zasięgu, a w zasięgu wzroku nie 
ma nawet skrzydłowego, z którym, 
ewentualnie, można by pogadać. 
Jednym słowem nuda, czyż nie? 

Chyba jednak nie — gdyby po- 
wyższy obraz odpowiadał rzeczy- 
wistości, to za Wielką Wodą nie 
kiębiłaby się, dość pokaźna prze- 
cież, flota ponad 450 tysięcy pry- 
"| watnych samolotów. Oczywiście — 
Spora część z nich to maszyny 
służbowe, ale przecież znajdzie 
się też spora ich grupa użytkowa- 
na po prostu dla czystej przyjem- 
ności pilota. 

Któż nie chciałby znaleźć się 
sam pośród chmur, w samolocie, 
który posłusznie reaguje na 
wszystkie jego polecenia? Gdy 
słychać tylko mruczenie (albo ra- 
czej ryk) silnika, szum wiatru i nie- 
wyraźne rzężenie radia, przekazu- 
jącego wiadomości gdzieś z dale- 
kiego świata. Bez żadnych zobo- 
wiązań, nie spiesząc się, zosta- 
wiając wszystkie problemy daleko 
za sobą, na ziemi. Wszystko to 
Oczywiście tylko do chwili, gdy nie 
wleci się w jakiś zakazany korytarz 
powietrzny albo też wewnętrznej 
równowagi nie zakłóci migająca 
wściekle lampka rezerwy paliwa. 


WALLS 


W FLIGHT UNLIMITED 83 za- 
siąść można za sterami dziesięciu 
maszyn. Pięć z nich jest znanych 
już z poprzedniej części, a są to: 


„Ś...........ABDMAIKEJY 


naniu z pierwszą odsłoną zostały 
one jednak nieco poprawione i od- 


Po starcie hydroplan odstania swą 
mroczną tajemnicę — on też ma kółka! 


świeżono ich wygląd. Dodano tak- 
że pięć nowych maszyn. Są to: 
Raytheon Beechjet 400A, Mooney 
TLS Bravo, dość dziwny hydroplan 
Lake Renegade 270 Turbo, moto- 
szybowiec Stemme  Motorglider 
oraz, tradycyjnie już, jedna maszy- 
na zabytkowa. Tym razem autorzy 
cofnęli się do czasów nieco bliż- 
szych początkom awiacji i przygo- 
towali prawdziwy kąsek: krwiście- 
czerwonego, trójskrzydłego Fokke- 
ra Dr 1, identycznego z tym, na 
którym latat podczas | wojny świa- 
towej słynny Czerwony Baron — 
von Richthofen. 

Co tu dużo mówić — naprawdę 
można poczuć czym się lata. Choć 
wszystkie te maszyny należą do 
lotniczej klasy lekkiej, to i tak do- 
skonale można odczuć różnice 
w pilotowaniu np. małej Cessny 
(o motoszybowcu nie wspomina- 
jąc) a takiego — także niewielkiego, 
ale przecież już odrzutowego — Be- 
echjeta 400. Drugi z nich posiada 


zdecydowanie większą bezwład- 
ność, prowadzi się go spokojniej, 
bardziej pewnie — ot, to tak jakby 
porównywać luksusową limuzynę 
powietrzną z małym samolotem 
sportowym. Nie wspominając już 
nawet o tym, że po wejściu do ka- 
biny co większych maszyn widok 
„deski rozdzielczej” może przypra- 
wić o zawrót głowy. A przecież aby 
zapanować nad samolotem, nale- 
ży znać i rozumieć znaczenie 
wszystkich tych wskaźników, kon- 
trolek, zegarów i wyświetlaczy. 
Jednym słowem — bez solidnego 


przyłożenia się do instrukcji 
obsługi ani rusz. 


Uwagi wymaga również 
(a może nawet — przede 
wszystkim) teren, nad któ- 

« rym możemy  polatać. 
W pierwszej części FU był to ob- 
szar bliżej  niezidentyfikowany, 
w „dwójce” gracza wypuszczono 
już nad niezwykle interesujące 
okolice San Francisco. Tym razem 
natomiast latać będziemy w okoli- 
cy granicy amerykańsko-kanadyj- 
skiej, tuż przy stolicy muzyki grun- 
ge, jednym słowem — nad Seattle. 

Obszar gry obejmuje teren o po- 


wierzchni około 10 tysięcy mil - 


kwadratowych. W samym jego 
środku (oprócz Seattle, oczywi- 
ście) znajduje się Tacoma. Miasta 
te, otoczone kilkoma pasmami 
górskimi, z Górami Kaskadowymi 
na czele, to jeden z ciekawszych 
turystycznie obszarów USA, ale 
także i domorośli lotnicy znajdą tu 
wiele chwytających za serce i za- 
padających w pamięć widoków. 
Ocean, góry (z pokrytym śniegiem 
Mt. Rainer na czele), jeziora — 
atrakcji tu doprawdy nie zabraknie. 

Wszystko to doskonale wymo- 
delowano, między innymi na pod- 


stawie zdjęć satelitar- 
nych o rozdzielczości 
około 4 metrów. W tej 
chwili jest to jeden z naj- 
dokładniej oddanych za- 
kątków świata, jakie 
można znaleźć w symu- 
latorach lotu. Autorzy de- 
klarują, że przy odrobinie 
samozaparcia gracze 
z okolicy Seattle mogą 
nawet znaleźć w tej grze swoje 
własne domy. No cóż — nigdy nie 
byłem na Zachodnim Wybrzeżu, 
więc trudno mi to zweryfikować. 
Muszę jednak przyznać, że najroz- 
maitszych budynków jest tu za- 
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trzęsienie (oczywiście nieco ina- 
czej wyglądają tereny wiejskie:). 
Nic więc dziwnego, że możliwe 
jest nawigowanie według obiektów 
zauważonych podczas lotu — do- 
kładnie tak, jak ma to miejsce 
w przypadku pilotów prawdziwych 
małych samolotów, którzy nie dys- 
ponują wyrafinowanymi przyrzą- 
dami działającymi w oparciu 
o GPS. 

Dodatkową atrakcję przewidzia- 
no dla posiadaczy FLIGHT UNLI- 
MITED 2 — mogą oni zainstalować 
dane terenowe dla okolic San 
Francisco. Dzięki temu możliwy 
jest lot na trasie o długości ponad 
tysiąca kilometrów, czyli mniej 
więcej tyle, ile z Warszawy do 
Wiednia i z powrotem — całkiem 
niezły kawałek. Ciekawe, czy 




















twórcy gry Wok: pokrycie 


eczy sporo już 
pisałem. Dobre oddanie 


skonałe wymodelowanie zgodne- 
go z rzeczywistością terenu — 
o tym już wiecie. W tym miejscu 
wspomnę więc o kilku pozostałych 
kwestiach. 

Po pierwsze — komunikacja 
z kontrolerami lotu. Przede 
wszystkim należy z nimi pogadać 
przed rozpoczęciem całej zaba- 
wy, bowiem to oni przydzielają 
wolny pas startowy i wysokość ko- 
rytarza powietrznego czy też 
udzielają zgody na start. Informa- 
cje z ziemi są jednak niezwykle 
przydatne również podczas lotu — 
to w ten właśnie sposób można 
dowiedzieć się o warunkach me- 
teorologicznych panujących na 
planowanej przez nas trasie prze- 
lotu. Kontrolerzy przekażą także 
informacje o ewentualnych nie- 
bezpieczeństwach czy też wskażą 
bezpieczną ścieżkę lądowania. 

Po drugie — sąsiedzi. Mimo iż 
na wstępie pisałem o panującej 
w powietrzu swobodzie, nie jesteś 
tam przecież sam. Wokół pełno 
jest maszyn pasażerskich 
(zwłaszcza w okolicy wielkich lot- 
nisk można natknąć się na potęż- 
ne Jumbo Jety — lepiej szybko 
zejść im z drogi), śmigają szybkie 
samoloty służbowe należące do 
najróżniejszych korporacji, lepiej 
się też nie zapuszczać w okolice 
nawiedzane przez odrzutowce 
wojskowe. Może od razu nie ze- 


Fokker Dr 1? Czemu nie — przecież 
to także samolot 


strzelą, ale i tak „fruwające” tuż 
przed nosem F—18 nie należą do 
najprzyjemniejszych rzeczy, jakie 
mogą spotkać pilota. 

Kilka razy wspominałem o bra- 
ku misji do wykonania. No cóż — 
nie jest to do końca prawda. 
Opcja CHALLENGES udostęp- 
nia kilka prawdziwych wyzwań 
dla każdego twardego pilota. Aby 
im sprostać, trzeba np. prze- 


modelu fizycznego maszyn, do- 








chwycić motorówkę złodz 
rzy okradają jachty w porcie 
(można to wykonać zrzucając na 
jej pokład dzielną panią policjant 
z komisariatu w Seattle), dostar- 
czyć na Mt. Rainer grupę wulka- 
nologów czy też przelecieć przez 
kilka trudno dostępnych górskich 
przełęczy w doprawdy niezbyt 
sprzyjających warunkach atmos- 





























































ferycznych. Nie brzmi to prosto 
i wcale takie nie jest — wypetnie- 
nie dowolnego zadania jest na- 
prawdę trudne i wymaga dosko- 
nałego opanowania zasad pilota- 
żu. Oraz co najmniej kilku godzin 
praktyki. 








Dla prawdziwych maniaków 
przewidziano natomiast możliwość 
ingerowania w świat gry. Za mało 
Wam lotnisk? Nie ma sprawy. 
A może chcielibyście nieco prze- 
budować Seattle? Kilka kliknięć 
myszą i już wyrasta nowe przed- 
mieście. Choć podejrzewam, że 
w obsługę 
edytora tere- 
nu zagłębiać 
się będą tyl- 
ko prawdziwi 
maniacy — 
jak to zresztą 
z  większo- 
ścią progra- 
mów tego ty- 
pu bywa. 
Muszę nato- 
miast przy- 
znać, że przy 
jego pomocy 
wyczarować 























można w zasadzie co tylko dusza 
zapragnie. Owszem, gracz jest 
nieco ograniczony przez rodzaje 
ostępnych budynków, jednakże 


jeśli tylko wyobraźni i zdolności mu 
"nie zabraknie, to może spłodzić 


całkiem niezły Kraków, Gdańsk 
czy Warszawę. Oczekuję goto- 
wych projektów! 


WACLLIZEUAYA ALI 


Myślę, że amatorów poprzedniej 
części FU nie muszę przekonywać 
— oni natychmiast popędzą do 
sklepów po kolejną odsłonę ich 
ulubionej gry. Z pozostałymi gra- 
czami mam natomiast pewien pro- 
blem. FLIGHT UNLIMITED 3 przy- 
padnie do gustu raczej tylko tym, 
którzy. już lubią symulacje. Trzeba 
jednak jeszcze raz 
podkreślić, jak inna 
jest to gra od zna- 
nego, typowego Ssy- 
mulatora. Maszyny 
cywilne trzeba po 
prostu polubić. 
Przecież, w gruncie 
rzeczy, nie ma tu 
żadnej akcji, lecz 
po prostu... nie- 
ograniczony ni- 
czym lot. Jak sama 
nazwa zresztą 
wskazuje. Brak jest 
radarów, automatycznych map na- 
wigacyjnych, które określają kurs, 
wszystko trzeba robić ręcznie. Jed- 
nym słowem — wszystko, co ta gra 
ma do zaoferowania, to długie go- 
dziny spokojnego (no, powiedzmy 
— spokojnego w sprzyjających wa- 
runkach) lotu, gdy jesteś jedynie 
Ty i maszyna. Można to polubić, 
można też znienawidzić, i to już po 
kilkunastu minutach grania. Tak 
czy inaczej — warto spróbować. 
Ajeśli jakimś zrządzeniem losu tra- 
fisz kiedyś do Seattle, może nawet 
uda Ci się odnaleźć swój dom? 

Pooh 
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ierwsze F/A—18 Hornet weszły 
= do służby w roku 1982. Samo- 

lot ten został zaprojektowany 
w biurach konstrukcyjnych firm 
MceDonnell--Douglas (obecnie Boeing) 
oraz Northrop Grumman i występował 
w odmianach A i B — pierwsza z nich 
była jednomiejscowa, druga zaś po- 
siadała fotel dla operatora broni. Od 
tego czasu sprzedano ponad 1500 
Hornetów, m.in. do Australii, Kanady, 
Szwajcarii i Finlandii. W roku 1987 
ukończono prace nad poprawionymi 


modelami C oraz D, montując 
w ulepszonych samolotach 
nowe radary, zmodyfikowane 
silniki oraz lepsze komputery. 
Na kolejną generację „osiem- 
nastek” trzeba było czekać aż 
osiem lat. W roku 1995 zapre- 
zentowano kolejne wersje 
(E i F) maszyny, różniące się 
między sobą wielkością kabiny i ilo- 
ścią zamontowanych foteli. Ogólnie 
rzecz biorąc, w porównaniu z po- 
przednimi wersjami samoloty powięk- 
szono i zmodernizowano. Po pierw- 
sze, nowe Hornety są dłuższe, wyż- 
sze i szersze niż wcześniejsza gene- 
racja, mogą też przenosić więcej pali- 
wa, dzięki czemu ich zasięg zwięk- 
szył się o jedną trzecią (z 210 do 310 
mil morskich). Wiąże się to, oczywi- 
ście, z możliwością dłuższego prze- 
bywania w powietrzu — szacowany 
maksymalny czas misji bojowej wy- 
nosi teraz 135 minut (poprzednio 105 
minut). Dzięki zastosowaniu nowych 
materiałów, częściowo pochłaniają- 
cych fale radarowe, wersja E/F jest 
także trudniejsza do wykrycia przez 
wrogie systemy namierzania. Wpro- 
wadzono w niej zmodyfikowany sys- 
tem ostrzegania o zagrożeniach, ob- 
razujący graficznie, z której strony 
emitowana jest wiązka radarowa czy 
też skąd należy spodziewać się ataku 
rakiet kierowanych na podczerwień. 
Zmodyfikowano także systemy walki 
elektronicznej i wyposażenie kabiny, 
co ma ułatwić pilotowi poruszanie się 
w tym wypchanym elektroniką środo- 
wisku. Jest to np. ekran dotykowy 
UFCD (Up-Front Central Display), 
zastępujący poprzedni model z przy- 
ciskami, ulepszono także wyświetla- 


Ż_ IAHSSANKEM 


.. ..000000000000000000000 





cze boczne — teraz są one kolorowe, 
dzięki czemu łatwiej zorientować się 
w sytuacji na polu bitwy. Pod skrzy- 
dłami pojawiły się dwa nowe punkty 
mocowania broni. Dzięki temu pod- 
czas ustalania zadań misji możliwy 












Ach, aż szkoda pozbywać się tych 
cudeniek. A kiedy jeszcze człowiek 
pomyśli, ile taka rakieta kosztuje... 







jest lepszy dobór uzbrojenia ofen- 
sywnego i defensywnego. 

To, w dużym skrócie, większość 
modyfikacji, jakim poddano F/A-18 
E/F. Aha, zmieniono jeszcze oznacze- 
nie kodowe — Hornet to teraz Super 
Hornet. Gdyby jeszcze dodano sym- 
bol „2000” albo „Millenium”, to można 
by dojść do wniosku, że pion marke- 
tingu Boeinga nieco przesadza :). Za- 
interesowanych kupnem informuję, że 
samolot można nabyć za nieco ponad 
60 milionów dolarów (uzbrojenie i ser- 
wis nie są wliczone w cenę). 


EUZAZLEJLĄ 


Do naszej dyspozycji oddano dwa 
teatry działań wojennych. Pierwszy 





z nich to piękne, północne krańce Fe- 
deracji Rosyjskiej. Jak się okazuje, ro- 
syjskim komunistom nigdy nie wywie- 


_ operująca 
urmańsku. Kiedy 


ma się już dostęp do armii, 
kolejnym logicznym posunię- 
ciem jest sięgnięcie po władzę. Po- 
nieważ rządzący demokraci nie byli 
zbyt skłonni ją oddać, a kolejne wybo- 
ry do Dumy miały się odbyć w niewy- 
godnie odległym terminie, zdecydo- 
wano się na przewrót zbrojny. W tej 
sytuacji władze poprosiły NATO o po- 
moc w rozgromieniu buntowników. 
Nie jest to co prawda scenariusz god- 
ny Toma Clancy'ego, ale niech już 
będzie — nie wdając się w szczegóły 
załóżmy, że amerykańskie F/A-18 
przecinają właśnie niebo nad Morzem 
Barentsa... Drugi zestaw misji przeno- 
si gracza nad ciepłe wody Oceanu In- 
dyjskiego. Rządowi w Delhi najwi- 
doczniej nie wystarcza już zabawa 
w Kaszmirze i niestraszne mu paki- 











stańskie próby j 
nawia nieco 


rowe, więc posta- 
zać w okolicy 
granic. Celem 
a, jeszcze kilka- 
la Cejlonem. 
stane siły mię- 
zapobiec eska- 
otniskowiec USS 
an' z przyzwoitym ła- 
śliwców na pokładzie. 
Grać można, jak zwykle, 
na kilka sposobów. Jednak 
zanim siądziesz za sterami 
prawdziwej” maszyny, war- 
o zapoznać się z misjami 
treningowymi. Spokojnie, 
nie ma się co tak krzywić! 
Oczywiście, starzy wyjada- 
cze z czystym sumieniem 
odpuszczą sobie ten kawa- 
tek, jednak mniej doświad- 
czeni piloci powinni najpierw 
polatać chwilę w warunkach 
pokojowych — w końcu F/A-18 to 
bardzo skomplikowana maszyna 
i opanowanie nawet jej podstawo- 
wych funkcji, choćby takich jak tryby 
pracy radaru czy metody lądowania 
według przyrządów, wymaga nieco 
czasu. Operowanie z pokładu lotni- 
skowca jest chyba najtrudniejszym 
zadaniem. Rozpoznawanie ozna- 
czeń obsługi naziemnej, postępowa- 
















Po następnym podejściu z elektrow- 
ni zostaną tylko smętne zgliszcza 


Lądowanie na lotniskowcu? No cóż, 
może się udać, ale na pewno nie wte- 
dy, gdy podlatujesz ze złej strony :) 


nie według jej poleceń (wydawanych 
Oczywiście na migi) czy też najwięk- 
szy koszmar każdego pilota — lądo- 
wanie na pokładzie w nocy, kierując 
się tylko wskazaniami przyrządów, 
poleceniami z wieży oraz systemem 
Fresnela — to przecież nie są co- 
dzienne banaty! 

Po opanowaniu podstaw czas na 
loty bojowe. Można odbywać je na 
dwa sposoby — albo jako znaną 
i kochaną kampanię, albo też wy- 
bierając interesujący nas rodzaj mi- 
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sji (walka powietrzna, atak na cele 
naziemne, patrol itp.). Schematy 
misji cechuje raczej średnie uroz- 
maicenie; cele są oczywiście różne, 
jednakże polecenie mamy zwykle 
to samo — znajdź, zniszcz i wróć ca- 
ło do bazy! Ale czyż nie do tego 
właśnie szkoli się pilot myśliwca?! 


UEBZEGURALWAZIAU 


Co jest w symulatorach najważniej- 
sze? Oczywiście wysoki poziom gry. 
Ale co się na niego składa? Odpo- 
wiedź na to pytanie jest już 
dużo bardziej skompliko- 
wana, bo ocena zależy 
od indywidualnych pre- == 
ferencji gracza. Jedni 
wolą świetną grafikę i raczej rozryw- 
kowy (mimo że nadal symulacyjny) 
sposób prowadzenia walk, inni nato- 
miast nade wszystko cenią realizm, 
oprawa natomiast jest dla nich cechą 
wtórną, mającą mniejsze znaczenie. 

W przypadku F/A-18 zadowoleni 
będą przede wszystkim ci drudzy. 
Gra stawia użytkownikowi określone 
wymagania. Jak już wspomniałem, 
nie można do niej po prostu usiąść 
i wzbić się w powietrze (no, chyba że 
ktoś wylatał już na F/A-18 dobrych 
kilka godzin ;). To znaczy — oczywi- 
ście można, tylko maszyna błyska- 
wiecznie wzłeci w górę... i równie 
szybko znajdzie się na ziemi. Już 
przed pierwszym lotem treningowym 
niezbędna będzie dość dokładna 
lektura instrukcji obsługi. Powiem 
więcej — żeby latać dobrze, trzeba 
opanować tę grubą książkę (ponad 
dwieście stron!) w stopniu przynaj- 
mniej zadowałającym. Jeśli jednak 
przyłożysz się do nauki, to kokpit sa- 
molotu nie będzie miał dla Ciebie ta- 
jemnic, zwłaszcza, że odwzorowano 
go w sposób bardzo realistyczny — 
niemal wszystkie przełączniki moż- 
na przesunąć i nacisnąć (w gruncie 
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rzeczy czasami wygodniej się to robi 
przy pomocy myszy, niż korzystając 
z klawiatury). Widoczne na ekranie 
kontrolki są dobrze rozplanowane, 
logicznie rozmieszczone, a np. na- 
wiązanie kontaktu ze skrzydłowym 
czy przełączenie radaru z trybu szu- 
kania celów na- 


ziemnych na — 


wykonywane przez gracza mają 
wielki wpływ na to, na czyją stronę 
przechyli się szala zwycięstwa). Na 
niebie i na ziemi roi się od wrogów, 
a nasi główni przeciwnicy to rosyj- 
skie MIG-i 29 i SU 27, w Indiach 

wspierane przez MIRAGE 


namie- 
rza- 


2000. W grze pojawia 
się w sumie około 20 ro- 
dzajów statków, 30 mo- 


nie samolotów 
zajmuje tylko chwilę. 








Samolot ten w przyszłym roku świętować bę- 
dzie osiemnastolecie służby - niewiele ma- 
szyn wkraczających w wiek dojrzały nadal za- 
chowuje „dziecięce” zalety. Nie inaczej jest 
z F/A-18E HORNET: oto trzecia mutacja znanej 
gry, obdarzona skromnym słowem „Super” 





Wiernie oddano także 
obraz pola bitwy. Wojna to- 
czy się wokół samolotu 
przez cały czas, 
a w międzyczasie 
sytuacja cały czas 
się rozwija (choć 
oczywiście zadania 


deli pojazdów lądowych oraz 25 
różnych samolotów, jest więc co 
niszczyć. 







































Druga 
z wymienionych wyżej 
kategorii graczy będzie 

raczej rozczarowana. 

Mimo buńczucznych ha- 
seł reklamowych pew- 
nych siebie producentów 
grafika nie stoi tu na poziomie zwalają- 
cym z nóg. Owszem, jest poprawna, 
ale bez przesady — widywało się lep- 
sze krajobrazy. W gruncie rzeczy nie 
jest to żadna nowość, bo mało który 
symulator NAPRAWDĘ dobrze udają- 
cy maszynę ma wyśrubowaną oprawę 
graficzną. W F-18 sprawa ta przedsta- 
wia się przeciętnie, a najlepiej wygląda 
ukształtowanie terenu. Górki, dołki, 
wąwozy — wszystko to można i należy 
odpowiednio wykorzystać, wyślizgując 
się czujnikom wrogich rakiet. Niestety, 
ów dobrze wymodelowany świat po- 
kryto teksturami raczej przeciętnej ja- 
kości. Niby nie ma w nich nic szczegól- 
nie odrzucającego, ale też nie zdarzyło 
mi się, żebym na widok jakiegokolwiek 
szczegółu zaniemówił z zachwytu. 
A ukonkurencji takie olśniewające ele- 
menty się zdarzały! 

W sumie omawiana gra wywotuje 
we mnie sprzeczne uczucia. Jej część 
symulacyjna jest bardzo dobrze do- 
pracowana, jednak oprawa graficzna 
już nieco mniej, dlatego oceniłem 
F/A-18 na 7. Jeśli jednak ktoś na 
pierwszym miejscu stawia realizm lo- 
tu, może spokojnie dodać jeden 
punkt. Pozostali gracze, nastawieni 
raczej na wrażenia estetyczne, spo- 
kojnie mogą sobie ten tytuł darować. 
Jeżeli natomiast ktoś się uprze, żeby 
polatać na F/A—18, to radzę chwilę 
zaczekać — lada dzień powinny się 
ukazać dwa konkurencyjne tytuły, wy- 
produkowane przez MULTIMEDIA 
2000 oraz ELECTRONICS ARTS (ten 
ostatni w serii „Jane's”). Z przyjemno- 
ścią przetestuję te gry, aich porówna- 
nia wypatrujcie wkrótce na Waszych 
ulubionych stronach — kto wie, może 
będzie to już w następnym numerze? 
Pooh 




































































ierwsza wojna Światowa. 
P Czas wielkich zmian. Oto do 

lamusa historii odchodzą tra- 
dycyjne rodzaje sił zbrojnych: pie- 
chota i kawaleria — podczas kolej- 
nych konfliktów będą one odgrywać 
coraz mniejszą rolę. Pojawiają się 
natomiast coraz to nowsze i bar- 
dziej wyrafinowane wynalazki do 
zabijania. Gazy bojowe, czołgi 
oraz... lotnictwo. No właśnie — witaj- 
cie orły i sokoły. Czas wzbić się 
w przestworza. 

W ACM 1918 wcielasz się w po- 
stać świeżo upieczonego kadeta 
szkoły lotniczej. Tuż po opuszcze- 
niu murów uczelni trafiasz na gorą- 
cy front, który jest w stanie wchło- 


nąć każdą ilość świeżego mięsa ar- 
matniego. 

Na pierwszy rzut oka można by 
pomyśleć, iż mamy do czynienia 
z co prawda do granic możliwości 
uproszczoną, ale jednak symula- 
cją. Nic z tych rzeczy — ACM 1918 
to typowa strzelanina. No, może 
nie tak do końca typowa, bo zgod- 
nie z obowiązującym kanonem 
jest w pełni trójwymiarowa. Za- 


miast, jak to miało miejsce w kla-- 


sycznych, płaskich rozwalankach 
sprzed lat, kolejnych fal napastn 
ków  wyłaniających się 
z boku i góry ekranu poja- 
wiają się całe ich hordy wy- 
latujące zza horyzontu. 

Zasada gry jest jednak 
taka sama — na początku 
trzeba przebić się przez 
chmary samolotów bronią- 
cych trasy naszego lotu, 
wypełnić kilka pomniej- 
szych zadań, aby na sa- 
mym końcu dotrzeć do 
właściwego celu misji. 
W tym momencie należy zbombar- 
dować jakiś zamek, zatrzymać po- 
ciąg czy też po prostu wykonać kil- 
ka zdjęć wrogiej instalacji. 

Zapas amunicji nie jest limito- 
wany, jedyne ograniczenie to 
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szybko przegrzewające się działka 
— po kilkunastu sekundach prowa- 
dzenia ciągłego ognia odmawiają 
posłuszeństwa. Bombami nato- 
miast można zasypywać ziemię 
bez ograniczeń. 

Dość irytujący jest sposób pro- 
wadzenia walki. W momencie 
gdy docieramy w końcu nad cel, 


śniejszych a każdej z misji 
samolot może poruszać się jedy- 


nie w dość ograniczonym 
korytarzu powietrznym = 
po dotarciu do jego kra- 
wędzi statek przestaje 
skręcać i leci po prostu na 
wprost. Jasne — jest to 
strzelanina. Ale czy aby 
autorzy nie za bardzo 
wzorowali się na klasycz- 
nych, jednokierunkowych 
poprzednikach? Muszę 
przyznać, iż takie rozwią- 
zanie jest dość męczące. 

Polatać można na kilku zna- 
nych z kart historii maszynach. Są 


to (między innymi oczywiście): 
Morane-Saulnier, Hanriot HD—1, 
Nieuport 27 czy też Sopwith Ca- 
mel. Różnią się one wyglądem 
i są nawet całkiem nieźle wykona- 
ne od strony graficznej. Po wybra- 
niu przez nas odpowiedniego mo- 
delu ukazuje się krótka informacja 
historyczna o danej maszynie, 


zwykle wymienione są także jej 
__ wady i zalety. 


Niestety, można o tym jedynie 
poczytać, bowiem w grze wszyst- 
kie maszyny zachowują się tak sa- 
mo, identycznie reagują na stery, 
Są tak samo zwrotne i szybkie. Je- 
dyna różnica polega na zastoso- 
waniu w przypadku niektórych mo- 
deli podwójnego działka. Nie ma to 


jednak większego wpływu 
na akcję, ponieważ i tak 
każda maszyna wroga 
eksploduje już po pierw- 
szym trafieniu. Rozumiem, 
że jest to tylko strzelanina, 
jednakże przecież i w tym 
gatunku samoloty, którymi 
kierujemy, zwykle różnią 
się między sobą w rzeczy- 
wistości, a nie jedynie na 
papierze. 


Wspomnieć należy kilka słów 
na temat grafiki. I tu mam miesza- 
ne uczucia. No cóż 

— grafika po prostu 

jest. Zupetnie prze- 

ciętna, dość ładna, 

ale bez wodotry- 

sków. Cieszy nato- 

miast, że przyzwo- 

icie  zagospodaro- 

wano powierzchnię 

Ziemi — co jakiś 

czas przelatuje się 

nad zabudowania- 

mi, migają mosty 

i wiadukty, przejeż- 

dżają ciężarówki. 

Jest tylko jedno „ałe” — spróbujcie 
polecieć kawałek Pe niż wyma- 
ga cel misji — i 
wszystko zi i 


obszaru misji automa! 
wracać samolot niż pol 
puste przestrzenie. 

W sumie, nie jest to ra 
godna polecenia. Co 
z technicznego punktu wi 


_ frudno jej coś zarzucić (tz 


poprawna, ale brak jej jaki 


wiek ciekawych rozwiązań) 
_" przecież nie wystarczy. G 


winna być wciągająca, int 
ca, zachęcająca do pozostan 
przed monitorem. ACM 1918 ca 
prawda nie odstrasza, ale po || 
pewnym czasie staje się dość 
monotonny — w końcu, jak długo || 
można zestrzeliwać rządki my- 
śliwców poruszających się we- 
dług tego samego schematu? 
Owszem, cele kolejnych misji są 
zazwyczaj ciekawe i dość trudne 
do zniszczenia, jednakże aby do 
nich dotrzeć, trzeba pokonać kil- 
kanaście kilometrów nudy. 

Pooh 
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research ship 11.000 = 4.500 - niska 280 700 


i Cena : 
I Masa Siła ognia Pancerz Procent  y/anewrowość Szybkość (RU — Resour- | 
; pokrycia ce Units) ; 
i STATKI KUSHAN I 
i mothership 5.000.000 7.500 160.000 60 - 50 - i 
| KLASA - MYŚLIWCE i 
I  scout 40 10 110 8 _ bardzo wysoka 1.000 35 I 
i interceptor 60 18 160 10 wysoka 875 55 ę 
1 _defender 60 30 280 90 wysoka 385 50 I 
| _ Cloaked fighter 40 10 150 10 wysoka 775 85 | 
1 attack bomber 90 45 300 5 średnia 700 85 I 
i KLASA - KORWETY ; 
1 _ light corvette 400 100 900 40 średnia 575 135 ; 
Ii - heavy corvette 750 200 1.700 50 średnia 350 260 I 
| repair corvette 750 65 1.200 10 średnia 500 150 | 
i _salvage corvette 1.200 = 1.200 - średnia 425 250 I 
i multi-gun corvette 750 180 1.400 78 średnia 695 295 e 
1 _ minelayer corvette 900 300 800 = średnia 425 225 I 
i KLASA - FREGATY ; 
1 _ assault frigate 45.000 2.400 16.000 75 niska 325 575 q 
i _ jon cannon frigate 57.000 4.000 15.000 2 niska 300 650 I 
| _ Support frigate 45.000 760 12.000 15 niska 450 425 | 
i _ drone frigate 60.000 4.900 16.000 100 niska 325 800 1 
| OKRĘTY DOWODZENIA ę 
i _ destroyer 185.000 10.500 44.000 35 niska 315 1.350 I 
; missile destroyer 200.000 8.500 42.000 - niska 295 1.500 i 
1 Carrier 600.000 4.100 72.000 60 bardzo niska 300 2.000 ; 
1 heavy cruiser 800.000 19.000 70.000 80 bardzo niska 190 3.700 I 
| STATKI WYDOBYWCZE : 
I - resource collector 8.000 — 5.400 - średnia 300 650 I 
|. resource controller 79.000 = 13.600 = niska 300 680 | 
i POZOSTAŁE JEDNOSTKI l 
i cloak generator 22.000 - 6.000 - niska 325 650 ; 
1 _ gravwell generator 65.000 = 8.000 = niska 325 670 ; 
I probe 40 = 800 - średnia 4.000 30 I 
i Proximity sensor 47 - 600 —_ bardzo wysoka 1.000 50 | 
i research ship 11.000 = 4.500 - niska 280 700 i 
|  TAIIDAN SHIPS : 
i _ mothership 294.000 4.018 55.000 30 - 50 EMI 
i KLASA - MYŚLIWCE : 
1 Scout 40 10 110 8 bardzo wysoka 1.000 35 
I - interceptor 60 18 160 10 wysoka 875 55 I 
| defender 60 30 280 90 wysoka 385 50 | 
i _ defense fighter 75 = 300 80 wysoka 875 65 I 
|. attack bomber 90 45 300 5 średnia 700 85 I 
i  KLASA- KORWETY I 
; light corvette 400 100 900 40 średnia 575 135 i 
1 heavy corvette 750 200 1.700 50 średnia 350 260 ; 
I _ repair corvette 750 65 1.200 10 średnia 500 150 I 
; salvage corvette 1.200 - 1.200 > średnia 425 250 : 
i - multi-gun corvette 750 180 1.400 78 średnia 695 295 I 
: minelayer corvette 900 300 800 - średnia 425 225 ; 
1 KLASA - FREGATY I 
e assault frigate 45.000 2.400 16.000 75 niska 325 575 ; 
1 ion cannon frigate 57.000 4.000 15.000 2 niska 300 650 ; 
1 support frigate 45.000 760 12.000 15 niska 450 425 I 
; defense field frigate 13.000 = 4.000 100 niska 325 750 - 
1 OKRĘTY DOWODZENIA I 
I destroyer 185.000 10.500 44.000 35 niska 315 1.350 | 
1 _ missile destroyer 200.000 8.500 42.000 - niska 295 1.500 ; 
I carrier 600.000 4.100 72.000 60 _ bardzo niska 300 2.000 ! 
; heavy cruiser 800.000 19.000 70.000 80 _ bardzo niska 190 3.700 : 
I STATKI WYDOBYWCZE I 
; resource collector 8.000 = 5.400 - średnia 300 650 i 
1 resource controller 19.280 = 5.800 - niska 300 680 1 
i POZOSTAŁE JEDNOSTKI ; 
1 _ Cloak generator 22.000 > 6.000 = niska 325 650 ; 
I - gravwell generator 65.000 = 8.000 = niska 325 670 ł 
; probe 40 = 800 = średnia 4.000 30 : 
j proximity sensor 47 - 600 — bardzo wysoka 1.000 50 Ę 
I I 








itam wszystkich miłośni- 
ków kosmicznej pustki! 
Dziś Wasze włości nawie- 
dzą potężne statki, iluminowane 
blaskami wystrzałów! Wróg jest 
twardy i przebiegły, ale można go 
pokonać... 


PO PIERWSZE: Z 


Przede wszystkim pamiętaj 
o tym, że HOMEWORLD to gra 
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łu. Surowce (niekiedy nazywane 
energią, podatkami, lub jeszcze ina- 
czej) to podstawa każdej strategii, 
nic więc dziwnego, że musiały się 
pojawić także i tu. W grze mamy do 
dyspozycji Jednostki Surowców (Re- 
source Units, RU). Do ich pozyskiwa- 
nia służą dwa rodzaje statków — RE- 
SOURCE COLLECTOR (jednostka 
wydobywcza) oraz RESOURCE 
CONTROLLER (pojazd koordynują- 
cy). Nietrudno się domyślić, że jed- 
nostki te są naturalnym celem ata- 
ków przeciwnika. 

Na początku każdej rozgrywki 
musimy zapewnić sobie jak najlep- 
szy dostęp do złóż — pierwsze dosta- 
wy wydobytych minerałów należy za- 
mienić na jednostki wydobywcze, do- 
rzucając do nich także dwa-trzy kon- 
trolery. Jeśli ktoś lubi ryzyko, to może 


W 


z brzegu „trójwymiarowa” strate- 
gia, w której uplastycznione zosta- 
ły jedynie jednostki, „uwypuklając 
się” z płaskiej planszy — tutaj nale- 
ży w pełni korzystać z możliwości, 
jakie oferuje oś Z. Przeciwnik kom- 
puterowy, choć także niezły w te 
klocki, nie jest jednak tak błyskotli- 
wy, jak ludzie, i zwykle przeprowa- 
dza swoje ataki „po płaskim”. Nie 
jest to oczywiście błąd, ale czemu 


na własne życzenie pozbawiać się 1 złoża — co prawda jest on tam bar- 





przesunąć statek-matkę w pobliże ; 


ciut za słaby... Nieźle natomiast na- 
dają się do obrony statku-matki 
oraz jako składnik floty uderzenio- 
wej (choć raczej w odwodzie). 

















wielkiej 
Hmm... 

Myślenie trójwymiarowe wymaga 
pewnego treningu. Mogę zaręczyć, 
że mało kto siadając pierwszy raz 
do tej gry będzie wysyłał statki 
gdziekolwiek poza podstawową 
płaszczyznę rozgrywki (no chyba, 
że w pogoni za obcymi jednostka- 
mi). Ataki wyprowadzane są zazwy- 
czaj bezpośrednio w kierunku pozy- 
cji wroga, a cały wysiłek intelektual- 
ny ogranicza się do umiejętnego 
rozmieszczenia okrętów. Ale prze- 
cież to nie wszystko, bo przecież 
HOMEWORLD jest niesamowicie 
„Czystą” strategią — nie znajdziesz tu 
żadnych przeszkód terenowych, 
wąwozów ani gór. Nie ma się gdzie 
schować, więc atak z zaskoczenia 
jest bardzo trudny do przeprowa- 
dzenia (przynajmniej od chwili wej- 
ścia w zasięg czujników wroga, 
o tym jednak za chwilę). 

Skoro więc żadne górki ani laski 
nie ukryją naszych ruchów, trzeba 
korzystać z tego, co jest. Warto nad- 
łożyć trochę (a nawet całkiem sporo) 
drogi, i, przemieszczając się spokoj- 
nie przez przestrzeń, polecieć na tyły 
wroga, po czym zaatakować z góry 
lub z dołu — często nie znajdziemy 
tam żadnych większych jednostek 
bojowych stojących na naszej dro- 
dze do statku-matki. 


ZASOBY 


Kolejnym problemem, który nale- 
ży mieć na uwadze, jest zaopatrze- 
nie w surowce. Są one wydobywane 
z licznych w tej wersji Wszechświata 
pasów asteroid, ewentualnie mniej 


przewagi strategicznej? ;„ dziej narażony na ataki, jednakże do- 
stawy są dużo szybsze i kiesa wypeł- 
nia się w przyzwoitym tempie. 

Oczywiście każdy zbieracz oraz 
kontroler powinien otrzymać dobrą 
ochronę. Najlepiej przydzielić do te- 
go zadania grupkę jednostek obron- 
nych (DEFENDER lub DEFENSE F|- 
GHTER) lub też korwet — co prawda 
wykruszą się po jakimś czasie, jed- 
nak ciągłość dostaw warta jest po- 
święceń. 


GRUPA UDERZENIOWA 


Wszystkie rodzaje statków należy 
omówić oddzielnie. Są one tak 
zbudowanie, że każdy typ (a nawet 
pojedynczy model) posiada pewne 
unikalne cechy, wymuszające inne 
zastosowanie poszczególnych kon- 
strukcji. Oto ich skrócone opisy: 

Statki zwiadowcze — na dłuższą 
metę są raczej bezużyteczne, a ich 
siła bojowa także jest minimalna. 
Do rozpoznania lepiej nadają się 
sondy. 

Myśliwce przechwytujące — sto- 
sować tylko w dużej masie, nadają 
się raczej do odciągania uwagi, niż 
przeprowadzania ataków. Działa jo- 
nowe mogą zmieść kilkanaście 
z nich jednym strzałem. 

Korwety (lekka, ciężka i mul- 
ti-gun) — pojazdy zwalczające my- 
śliwce; do takich zadań szczególnie 
nadaje się model multi-gun. Statki 
wojenne tego rodzaju potrafią na- 
prawdę skutecznie „wymieść” lekkie 
jednostki, jednakże przegrywają 
w konirontacji z większymi okrętami 
— nie są wystarczająco szybkie, aby 
uciec przed ich działami, a i pancerz 












Fregaty — moje ulubione jednostki 
tego typu to lon Cannon Frigate 
oraz Drone Frigate. Pierwsza z nich 
to dość tanie wsparcie dla najcięż- 
szych jednostek. ICF uzbrojone są 
w rewelacyjne działa jonowe, a ich 
konstrukcja trwa dość krótko. Warto 
trzymać kilka z nich na flankach gru- 
py uderzeniowej — mogą tam spo- 
kojnie wymiatać jednostki zagraża- 
jące zgrupowanym w centrum nisz- 
czycielom i krążownikom. Z kolei 
Drone Frigate stanowią niezłą 
ochronę cięższych jednostek przed 
myśliwcami — zdalnie sterowane 
małe roboty, wyposażone w działka, 
potrafią, krążąc wokół statku, 
sprawnie zlikwidować małe, szybkie 
jednostki wroga. 

Statki dowodzenia (czyli Capital 
Class) to klasa okrętów bojowych, 
do których zalicza się niszczyciele, 
lotniskowce i krążowniki. Pierwszy 
z nich, najsłabszy z gigantów, może 
samotnie odeprzeć zmasowany atak 
lekkich jednostek, jak też stanowić 
wsparcie dla swych potężniejszych 
braci. Z kolei lotniskowiec to substy- 
tut  statku-matki, przenoszący 
w swym brzuchu pięćdziesiąt my- 
śliwców i o połowę mniej korwet. 
„Dzieci lotniskowca” stanowią nieztą 
siłę uderzeniową, zwłaszcza jeśli 
wróg zostanie zaskoczony. | na ko- 
niec krążownik, czyli prawdziwa po- 
tęga — sześć wieżyczek z podwój- 
nym rail--gunem i cztery z podwój- 
nym działem jonowym. Jednostki te 
stanowią trzon sił natarcia, wymiata- 
jąc wroga, 'a w obronie stawiają silny 
opór. Gdy tworzymy zgrupowanie 
ciężkich okrętów, to oczywiście nie- 
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zbędna jest eskorta, chroniąca ol- 
brzymy przed zwinnymi maluchami. 


Bardzo fajnym elementem zasto- 
sowanym w HOMEWORLD są gene- 
ratory pola maskującego (Cloak Ge- 
nerator), czyli małe stateczki mogące 
uczynić niewidzialnymi zarówno sie- 
bie, jak też i inny, wybrany pojazd. Co 
tu dużo mówić — daje to niemal nie- 
ograniczone możliwości podczas bi- 
twy: można ukryć kilka jednostek we 
flocie ruszającej do ataku, odciągnąć 
grupę pojazdów wroga od osłaniane- 
go przez nie celu i w tym momencie 
wyłączyć maskowanie, i w ogóle wy- 
konać dziesiątki podobnie odjazdo- 
wych akcji. Czemu by np. nie zama- 
skować okrętów broniących dostępu 
do statku-matki? Niechże wróg przy- 
puści atak i rozbije sobie zęby o nagle 
wyłaniający się z próżni mur obroń- 
ców! A co z jednostkami pomocniczy- 
mi? Generator studni grawitacyjnej to 
także wdzięczny obiekt do ukrycia. Co 
prawda jest on bezużyteczny, gdy 
działa maskowanie, jednak gdy tylko 
wrogie myśliwce znajdą się w odpo- 
wiedniej odległości, wystarczy wyłą- 
czyć pole, a działa ciężkich jednostek 
rozpoczną morderczą kanonadę... 

Oprócz ukrywania ważne jest także 
odkrywanie. Pamiętaj o sondach — są 
tanie jak barszcz, błyskawicznie pro- 
dukowane i... bardzo użyteczne. 
Większość graczy używa ich tylko 
podczas kilku pierwszych misji, a póź- 
niej ulegają zapomnieniu, ale przecież 
rozpoznanie to podstawa sukcesu! 
Owszem, można w tym celu użyć kilku 
statków zwiadowczych, jednakże są 
one droższe, dłużej produkowane 
i cztery razy wolniejsze niż sondy!!! 
Przed każdym atakiem należy więc 
wyprodukować kilka sond, wysłać je 
w kierunku wroga i obserwować efek- 
ty. Nie od rzeczy jest także utrzymy- 
wanie kilku takich jednostek wokół 
grupy uderzeniowej — szybko wykryją 
zbliżające się niebezpieczeństwo. 

Pooh 
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areagowałem automatycznie 
4 rzuciłem się w bok, jedno- 

cześnie zakładając na umysł 
barierę psychiczną. Nagle poczu- 
tem potworny ból i już wiedziałem, 
że tym razem się nie uda. Nie wyjdę 
z tego — już po mnie... 

— Niech to szlag, nawet nie 
wiem, od czego zginąłem — pomy- 
ślałem, błyskawicznie zapadając 
w nicość. 

Być może dzięki temu poradniko- 
wi uda Wam się uniknąć sytuacji 
podobnych do opisanej powyżej, 
a może nie — warto jednak spróbo- 
wać. Zaczynajmy więc! 


UO 


Wrench 

(klucz nasadowy) 

To niezawodna broń 
do walki wręcz, któ- 
rej możemy używać już na samym 
początku gry. A dlaczego jest nie- 
zawodna? Bo klucz nigdy się nie 
zepsuje i nie zabraknie mu amuni- 
cji. Umiejętnie używany pierwszej 
fazie gry, skutecznie eliminuje 
przeciwników. Należy zadawać 
szybkie ciosy, aby wybić wroga 
z rytmu, lub stosować metodę 
„uderzenie i odskok”. Nie warto 
tracić amunicji, gdy możemy użyć 
klucza — chociażby do zniszczenia 
kamery. 





Pistol 

Znajdujemy go bardzo 

szybko. Nie zapominaj 

o gromadzeniu i od- 
szczedzaniu amunicji. Można 
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używać trzech rodzajów poci- 
sków: normalnych  (uniwersal- 
nych), armor-piercing (przebija- 
jące, sprawdzają się przeciwko 
robotom) i anti-personnel (naj- 
skuteczniejsze przeciwko żywym 
istotom). Pistolet przydaje się 
także do niszczenia kamer, które 
czasem trudno dosięgnąć klu- 
czem. 

Pierwsza Modyfikacja: zwiększe- 
nie pojemności magazynka oraz 
zwiększenie obrażeń. 

Druga Modyfikacja: szybsze prze- 
ładowanie, zwiększenie obrażeń. 


Shotgun 

Gdy już znajdziesz 
strzelbę, to nie szalej! 
Jak zwykle należy 
oszczędzać amunicję. Shotgun 
jest szczególnie efektywny z bli- 
skiej odległości, lecz należy pamię- 
tać, że przeładowanie trwa długo 
i jeżeli nie zabijemy wroga pierw- 
szym strzałem, to szybko możemy 
zostać zranieni, nie jest to więc 
skuteczna broń przeciwko szybko 
poruszającym się wrogom. Amuni- 
cja rifled to standard, natomiast an- 
ti-personnel przeznaczona jest 
przeciwko żywym przeciwnikom. 
Walcząc z mocnym wrogiem warto 
wypróbować drugi tryb użycia bro- 
ni, w którym wystrzeliwuje ona trzy 
pociski na raz. 

Pierwsza Modyfikacja: szybsze 
przeładowanie, zwiększenie obra- 
żeń. 

Druga Modyfikacja: redukcja od- 
rzutu, zwiększenie obrażeń. 


Assault Rifle 

To bardzo dobra broń, 

w którą warto zainwe- 

stować, jeżeli wybra- 
teś karierę mięśniaka. Assault Rifle 
strzela amunicją pistoletową, nie 
powinno więc brakować Ci „pe- 
stek”. Tryb automatyczny umożli- 
wia strzelanie dowolnie długą se- 
rią, więc mało kto oprze się takie- 
mu „prysznicowi”. Należy jednak 
uważać, gdyż strzelając w tym try- 
bie trudniej trafić wroga, marnotra- 
wimy też amunicję. Aby posługi- 
wać się tą bronią, musimy mieć si- 
tę na poziomie 4. 
Pierwsza Modyfikacja: szybsze 
przeładowanie, zwiększenie obra- 
żeń. 
Druga Modyfikacja: zwiększenie 
pojemności magazynku oraz zwięk- 
szenie obrażeń. 


Laser Pistol 

Broń energetyczna nie- 
potrzebująca amunicji 
- należy ją łado- 
wać z agregatu lub z baterii. La- 
ser Pistol nie jest zbyt skutecz- 
ną bronią, ale jeśli użyjemy 
opcji „overload”, taduje się diu- 
żej, a strzał zadaje więcej obra- 
żeń — energia kończy się jednak 
dość szybko. Laser Pistol jest 
idealny do niszczenia odlegtych 
kamer. 

Pierwsza Modyfikacja: większa 
pojemność energetyczna, zwięk- 
szenie obrażeń. 

Druga Modyfikacja: mniejsze zu- 
życie energii, zwiększenie obrażeń. 


ze 


SZKOLIMY SIĘ 

Zanim wciągnie Cię wir akcji SYSTEM SHOCK 2, musisz się odpowiednio do tego przygotować. W tym celu należy przejść 3-letnie szkolenie, które 
przynajmniej w minimalnym stopniu przygotuje Cię do zaistniałej sytuacji. Po ukończeniu szkoleń (podstawowe i zaawansowane) przychodzi kolej na wy- 
bór frakcji: UNN Marines (komandosi), OSA (ludzie biegle wyszkoleni w posługiwaniu się mocami psi) oraz UNN Navy (w uproszczeniu można ich na- 
zwać komandosami--technikami). W każdym roku szkolenia możesz wybrać jedną z trzech możliwości (wejść w wybrane drzwi). Oto tabelka, która przed- 
stawia wszystkie opcje — zastanów się i dokładnie zaplanuj swą karierę! 


Lewe drzwi 


+2 do siły 


2 moce psi: cryokinesis, 
psychogenic, cyber affinity 


+1 do siły, +1 do hack 
Lewe drzwi 


+1 do broni energetycznych, 
+1 do cyber affinity 


+2 do psionic 

+2 do cyber affinity 

Lewe drzwi 

+1 do konserwacji 

+1 do siły, +1 do zręczności, 
+1 do cyber affinity, 

moc: psychogenic 


+1 do research 


Środkowe drzwi 
+2 do wytrzymałości 


2 moce psi: cryokinesis, 
kinetic redirection 


+1 do siły, +1 do reperacji 
Środkowe drzwi 


+1 do broni ciężkich, 
+1 do cyber affinity 


+2 do research 

+1 do konserwacji 
Środkowe drzwi 

+1 do modyfikacji 

+1 do siły, +1 do zręczności, 
+ 1 do cyber affinity, 


moc: neuro relfex 


+2 do wytrzymałości 


EMP Rifle 

Aby jej używać, musisz 
mieć wysoki poziomi 
konserwacji — od nie- 
go zależy pojemność energetyczna 
broni. EMP Rifle jest nieskuteczna, 
gdy strzelamy do żywych istot, za to 
wspaniale radzi sobie z wszelakimi 
robotami. 

Pierwsza Modyfikacja: większa 
pojemność energetyczna, zwięk- 
szenie obrażeń. 

Druga Modyfikacja: szybszy 
strzał, mniejsze użycie energii, 
zwiększenie obrażeń. 





Laser Rapier 
Mark IV 

Bardzo dobra broń, 
zadaje poważne 
rany, i to nie tylko wrogom 
wrażliwym na energię. Oczywi- 
ście w walce z przeciwnikami 
posługującymi się bronią strzel- 
czą należy być ostrożnym, pró- 
bując jak najszybciej skrócić dy- 
stans, stosując uniki oraz natu- 
ralne zasłony. Jeżeli zdecyduje- 
my się na walkę tą bronią, to 
trzeba pomyśleć o zwiększeniu 
siły, która wpływa na zadawa- 
nie obrażeń, stosując odpo- 
wiednie implanty (np. BrawnBo- 
ost). Użycie tej broni wymaga 
siły na poziomie 4. 





Grenade 
Luncher 
Aby móc używać 
granatnika, nie trze- 
ba mieć wysokich umiejętności. 





Prawe drzwi 
+2 do zręczności 


2 moce psi: cryokinesis, 
psycho-reflective screen 


+1 do siły, +1 do modyfikacji 
Prawe drzwi 


+2 do broni standardowych 


+2 do wytrzymałości 

+2 do broni standardowych 
Prawe drzwi 

+1 do reperacji 

+1 do siły, +1 do zręczności, 
+1 do cyber affinity, 


moc: remote electron tampering 


+2 do zręczności 
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Granatów nie spotykamy co krok, ; 
dlatego należy używać ich1 
oszczędnie. Możemy strzelać ! 
różnymi pociskami: EMP (prze- i 
ciwko maszynom), frag (uniwer- ; 
salny), incendiary (przeciwko ży- 1 
wym istotom), disruption (uniwer- ! 
salny, zadaje większe obrażenia s 
niż frag, lecz ma mniejsze pole : 
rażenia) i proximity (coś w rodza- I 
ju miny). i 
Gdy wykorzystujemy tryb contact, ; 
pocisk eksploduje przy kontakcie 1 
z celem, natomiast w trybie boun- ! 
ce granat wybucha ze zwłoką — i 
dzięki temu możemy strzelić do r 
pomieszczenia i poczekać za ro- 1 
giem, aż wszystko zostanie poza- d 
miatane. Opcja ta przydaje się tak- ; 
że przy niszczeniu wieżyczek 1 
strażniczych. I 





Stasis 
zj Field Generator 
SĄ Urządzonko to nie- 
zwykle uprzykrza ży- 
cie przeciwnikom, gdyż po prostu 
ich zamraża — w tym celu należy 
podejść blisko naszego wybrańca. 
Po zamrożeniu możemy oczywiście 
wykończyć gostka jakąkolwiek inną 
bronią. 
Przełączając się na drugi tryb (area 
effect) unieruchamiamy kilka obiek- 
tów, zużywając jednak dużo amuni- 
cji. Aby używać tej broni, musisz 
mieć siłę na poziomie 4. 


Pierwsza Modyfikacja: zwiększe- 
nie szybkostrzelności o 50%. 


Druga Modyfikacja: mniejsze zu- 
życie amunicji. 














gim trybie (death) strzela 
się jeszcze ociężalej, za- 
dając za to zwiększone 
rany. Nie należy używać 
Fusion Cannon, gdy wróg 
jest blisko, gdyż i my do- 
stajemy wtedy nieźle po 
uszach! Aby używać tej 
broni, musisz mieć siłę na 
poziomie 4. 
Pierwsza Modyfikacja: 
zwiększenie pojemności 
magazynka, zwiększenie 
obrażeń. 
Druga Modyfikacja: mniejsze zuży- 
cie amunicji, zwiększenie obrażeń. 
Crystal Shard 
To „zdecydowanie 
najgroźniejsza broń 
do walki wręcz, jaką 





ni, musisz mieć umiejętność re 
search (wynalazki) na poziomie: 4. 


a mianowicie.. 


Viarl 

Proliferator 

Broń ta strzela dość 

dziwną amunicją, 
. robakami, które co 








Pierwsza Modyfikacja: większa 
pojemność magazynka, zwiększe- 
nie obrażeń. 

Druga Modyfikacja: większa szyb- 
kość granatów, szybsze przełado- 
wanie, zwiększenie obrażeń. 


Grając w SS2 musisz trochę pomyśleć. Po pierwsze, powinieneś zdecydować, czy chcesz skupić się na roz- 
nawet jeżeli wybierzesz pierwszą opcję, pozostaje jeszcze problem 
specjalizacji w określonej broni. Oczywiście poduczenie się obsługi każdej giwery nie stanowi problemu, ale na 
dłuższą metę nie jest to opłacalne. Poniższa tabelka zawiera spis wszystkich broni, które możesz znaleźć 
w trakcie eksploracji obszaru gry. A oto wyjaśnienie zastosowanych skrótów: 


— „Kategoria”. W grze mamy cztery kategorie broni: standard, energia, ciężka oraz exotic. 
— „Poz.”. Jest to poziom, jaki w danej kategorii należy osiągnąć, aby móc posługiwać się wybraną bronią. 
— „Poz. Rep.”. To poziom reperacji. Musisz posiadać go w takiej wysokości, aby nareperować zepsuty 


woju zdolności bojowych, czy mocach psi — 


przedmiot. 


— „Poz. Mod.”. Poziom modyfikacji. Musisz posiadać go w takiej wysokości, aby móc dokonać modyfikacji 
sprzętu. Każda broń posiada dwa stopnie modyfikacji — o wynikających z tego korzyściach piszę dalej. 
— „Poz. Kon.”. Poziom konserwacji. Każda intensywnie używana broń psuje się po jakimś czasie. Utrzymy- 





Fusion Cannon 

Fusion Cannon to 
bardzo potężna, ale 
i niebezpieczna 
broń. Niestety, posługiwanie się 
nią przebiega dość wolno, a w dru- 


UZBROJENIE 


wania jej w dobrym stanie zależy właśnie od tego współczynnika. 
— „Amunicja”. To oczywiście rodzaj używanej amunicji. 


— „Tryb”. Większość broni posiada kilka trybów obsługi, których zastosowanie powoduje różne rodzaje 


ostrzału. 


Nazwa 
Wretch 
Pistol 


Poz 


Kategoria 


standard 1 


standard 
standard 


Shotgun 
Assault Rifle 


Laser Pistol 

EMP Rifle 

Laser Rapier 
Grenade Launcher 


energia 
energia 
energia 
energia 


Field Generator 
Fusion Cannon 
Crystal Shard 
Viarl Proliferator 
Worm Launcher 


ciężki 
ciężki 
exotic 
exotic 
exotic 


Poz.Rep Poz.Mod Poz.Kon Amunicja 


1 1 1 


worms 
worms 


Standardowa, 
armor-piercing, 
anti--personnel 

Rifled, anti-personnel 
Standardowa, 
armor--piercing, 
anti--personnel 
energia 

energia 

energia 

EMP, frag, incendiary, 
disruption, proximity 
prisms 

prisms 





przygotowano w SS2. Jeżeli zdecy- 
dujesz się na rozwój kategorii „exo- 
tic”, to nie powinieneś tego żałować, 
szczególnie że Crystal Shard mo- 
żesz wykorzystywać już na pierw- 
szym poziomie. Aby używać tej bro- 


Tryb 


Normal, brust 
Normal, triple shot 


Normal, auto 
Normal, overload 
Normal, overload 


Contact, bounce 
Normal, area 
Normal, death 
Human, annelid 
Human, annelid 








jakiś czas znajdujemy zapuszkowa- 
ne w słojach. Proliferatorem nie na- 
leży strzelać do bliskich celów, gdyż 
można się samemu zranić. 
Pierwsza modyfikacja: zwiększe- 
nie pojemności magazynka, zwięk- 
szenie obrażeń. 

Druga modyfikacja: mniejsze zuży- 
cie amunicji, zwiększenie obrażeń. 


Annelid 
Worm Launcher 
To bardzo skuteczna 
broń, ale, niestety, 
w grze nie znajdziemy jej za szybko. 
Podczas strzału zachowuje się podob- 
nie jak zwykła wyrzutnia rakiet, lecz jako 
amunicji używa robaków. Aby posługi- 
wać się tą bronią, należy mieć umiejęt- 
ność research (wynalazki) na poziomie 
6 oraz siłę i zręczność na poziomie 3. 
Pierwsza modyfikacja: większa 
pojemność magazynka, zwiększo- 
ne obrażenia. 
Druga modyfikacja: podwojona 
prędkość pocisku, zwiększone ob- 
rażenia. 
Za miesiąc zajmiemy się mocami 
psi oraz poradami ogólnymi. 
Adam „Nubarus” Piesiak 
nubarus©ssonline.com.pl 


P.S. 

W sieci dostępny jest już patch 
SYSTEM SHOCK 2-multiplayer: 
ftp:/ftp.ea.com/pub/ea/pat- 
ches/shock/shkpatch.exe 


Electronic Arts 


www.lglass.com 
DYSTRYBUTOR PL - IPS CG 
STRONA PL - www.ipscg.com.pl_ 
TERMIN WYDANIA PL — WRZESIEŃ 
PC WIN'95 Min. Pentium Il 266, 64 MB RAM 
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a początek trochę spraw orga- 
N nizacyjnych. Zgodnie z przewi- 
dywaniami recenzja gry 
C8C:TIBERIAN SUN została przez 
Was odebrana jako dość kontrowersyj- 
na i „mocna” — i o to właśnie chodziło! 
W większości listów zarzucano mi, że 
punktacja była za wysoka, dlatego 
chciałbym krótko wypowiedzieć się 
w tej sprawie. Ocena wynosiła 7,5 i zo- 
stała zaokrąglona w górę po długich 
naradach — nie jest to, jak niektórzy 
twierdzą, „sprzedanie się dystrybutoro- 
wi”. Po miesiącu muszę jednak zweryfi- 
kować swe poglądy na temat CAC:TS, 
i to nie pod wpływem nacisków, tylko 
dzięki przemyśleniu całej sprawy. Gra 
zaczęła mi się bardzo szybko nudzić, 
a SI komputera to po prostu żenada. 
Ze smutkiem muszę stwierdzić, że pro- 
gram dość szybko zostanie odłożony 
na półkę (a szkoda!) — w tej sytuacji 
ocena 7 jest bardziej realna. 
Przejdźmy jednak do właściwego te- 
matu. Dzisiaj prezentuję zbiór taktyk 
i sposobów postępowania na polu walki 
możliwych do zastosowania przez Brac- 
two NOD i Global Defence Initiative. 
Oczywiście są to tylko niektóre z bardzo 
wielu możliwości, bo każdy z nas ma 
przecież swoje ulubione metody. 


LULALWAUAU 


Siły Ciemności uważane są za naj- 
lepsze w atakach mało wyrafinowanych 
i szybkich. Bractwo posiada znaczną 
przewagę w siłach lądowych. Podczas 
walki obronnej i ostrzeliwania baz prze- 
ciwnika dominują jednostki artylerii. Po- 
za tym mamy możliwość stosowania 
niekonwencjonalnych sposobów walki, 
a to dzięki niewidocznym jednostkom 
oraz podziemnym transporterom — mi- 
mo zastosowania murów obronnych ba- 
za wroga nigdy już nie będzie bezpiecz- 
na! Niestety, w powietrzu NOD nie może 
się pochwalić niczym wartościowym. 
Ogólnie rzecz biorąc, jednostki bojowe 
NOD są mniej wyrafinowane i specjali- 
zowane niż siły GDI, ale za to bardziej 
wszechstronne i śmiercionośne. 

Podsumowując, muszę stwierdzić, że 
może i łatwiej grać NOD, ale w misjach 
z komputerem takie granie szybko się 
nudzi. Natomiast w trybie multiplayer 
wszystkie chwyty są dozwolone :). 

1. Zwiedzanie dalszej i bliższej okoli- 
cy. Używaj Motocykli Szturmowych (At- 
tack Cycle) do rozpoznania terenu. 
Szybkie rozpoznanie bliższego i dalsze- 
go sąsiedztwa pozwala na bardziej zde- 
cydowane, wyprzedzające ogarnięcie 
całego pola walki. Brak rozeznania 
w kluczowych punktach terenu szybko 
może doprowadzić do przegranej, ska- 
zując nas na poruszanie się „w ciemno”. 
Dzięki jednostkom zwiadowczym po- 
znasz także mocne i słabe strony prze- 
ciwnika, jego kluczowe punkty obronne, 
a także miejsca zgrupowań jednostek 
przeznaczonych do ataku na Ciebie. 

2. „Hit 6 Run”. Jeśli masz kłopoty 
z ciężkimi jednostkami zmechanizowa- 
nymi przeciwnika, pokonuj je szybko- 
ścią. Wybuduj i zgrupuj kilka Motocykli 
Szturmowych, a gdy zauważysz jakieś 
pojedyncze jednostki mechaniczne, mo- 
żesz zaatakować. Gdy przeciwnik spró- 
buje się zorganizować, rozprosz się 
i wycofaj z pola walki — ciężkie jednostki 





mechaniczne są powolne, więc na pew- 
no nie dogonią Twoich oddziałów. Teraz 
zgrupuj swoje wojsko i uderz ponownie 
— kilka takich „zwodów” prawdopodob- 
nie osłabi przeciwnika i spowoduje jego 
unicestwienie. Szybko napraw uszko- 
dzone jednostki i znowu udaj się na wy- 
sunięte pozycje obronne. Wskazane 
jest posiadanie dwóch takich zgrupo- 
wań, przeznaczonych do likwidowania 
samotnych zagonów pancernych. 

3. Obrona Tyberium. Następną moż- 
liwością zastosowania Motocykli Sztur- 
mowych jest obrona złóż Tyberium 
i „żniwiarek”. Wiadomo, że te ostatnie 
są najbardziej narażone na ataki po- 
wietrzne przeciwnika lub niespodziewa- 
ne wypady piechoty. Jedno większe 
zgrupowanie motocykli powinno wystar- 
czyć do skutecznego odpierania ata- 
ków jednostek powietrznych Orca — 
dwie lub trzy salwy naszego zgrupowa- 
nia wystarczą, by każda z nich zamieni- 
ła się płonącą kupę żelastwa. Dzięki te- 
mu atak „obronny” trwa sekundy i pono- 
simy tylko minimalne straty, jednak spo- 
sób ten nie zapewnia nam całkowitego 
bezpieczeństwa. Motocykle Szturmowe 
służą głównie do zadań zwiadowczych, 
jako najszybsze jednostki naziemne 
Bractwa NOD. Dużą prędkość osiągają 
one kosztem dość marnego opancerze- 
nia — w starciach bezpośrednich wytrzy- 
mują krótko. Dlatego też należy unikać 
większych starć motocykli z jednostka- 
mi typu Jump Jet Infantry lub inną pie- 
chotą — z nimi tak łatwo nie wygrasz! 
W geście rozpaczy zawsze można 
wciągnąć jednostki piechoty na złoża 
Tyberium i w ten sposób zapewnić im 
„Ścieżkę zdrowia”. Dzięki temu trochę je 
osłabisz, a nawet — po dłuższym okre- 
sie — doprowadzisz do śmierci (Tybe- 
rium działa zabójczo na wszystkie hu- 
manoidy oprócz mutantów). 

4. Niewidoczne jest widoczne 
(w działaniu). Najlepszymi jednostkami 
NOD są oddziały typu „stealth”. Nie po- 
zostawiają one śladów, dzięki czemu 
zwykle nie mogą być zauważone przez 
przeciwnika. Jedyną możliwością ich 
wykrycia i zdemaskowania są czujniki 
Deployable Sensor Arrays, jednak są 
one rzadko stosowane, dzięki czemu 
możliwa jest walka oparta na taktyce 
partyzanckiej (,zaatakuj i uciekaj”). Do 
tego celu służą jednostki Banshee. Są 
to bojowe pojazdy latające, wybudowa- 
ne z zastosowaniem technologii odnale- 
zionych we wraku UFO. Warto także pa- 
miętać o „niewidzialnym” czołgu. Od- 
działy te można uzupełnić, wykorzystu- 
jąc w ataku także APC (Podziemny 
Transporter Opancerzony), który zabie- 
ra do pięciu jednostek piechoty. W prak- 
tyce oznacza to możliwość skrytego 
podkradnięcia się piechoty do dowolne- 
go punktu w bazie wroga! Niewidzialne 
jednostki latające mogą natomiast 
zniszczyć wszystkie najważniejsze bu- 
dowle w bazie przeciwnika, o ile oczywi- 
ście nie zostaną namierzone przez Sys- 
tem Wykrywający. 

5. Witamy w centrum bazy! Jeśli nie 
chcemy się bawić w stopniowe niszcze- 
nie wybranych budynków bazy wroga, 
możemy go „załatwić” jednym prostym 
manewrem. Wystarczy załadować do 
APC pięciu inżynierów (sprawdziwszy 
wcześniej czy w bazie wroga nie ma Sy- 
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temu Wykrywającego — jeśli jest, to na- 
leży natychmiast go zniszczyć!). Gdy je- 
steśmy już pewni swego, rozładowuje- 
my APC w okolicy wrogiego Construc- 
tion Yard i natychmiast je opanowujemy. 
Od tego momentu przeciwnik jest już 
skończony, bo możemy przecież sprze- 
dać budynek lub wybudować konstruk- 
cje z dostępnego mu arsenału. Można 
też opanowywać następne budynki, 
oczywiście jeśli nasze jednostki inżynie- 
ryjne nadal są przy życiu — dalsze postę- 
powanie zależy już tylko od naszej in- 
wencji i pomysłowości. 

5. Baza przeciwnika też się na coś 
przyda. Można nieco zmodyfikować opi- 
sany powyżej sposób — zamiast nisz- 
czyć bazę wroga, spróbuj się w niej roz- 
wijać! Trzeba jednak obstawić CY bu- 
dynkami obronnymi typu Laser czy Obe- 
lisk, okrążyć je murem itp. Stosowanie 





tej taktyki ma sens w dwóch przypad- q 
kach: gdy chcemy osłabić przeciwnika 
posiadającego kilka baz albo jeśli chce- 
my jak najszybciej go wykrwawić. Nie 
jest to jednak sposób przeznaczony dla 
tych, którzy wolą mozolną rozbudowę, 
a później wykonanie rozstrzygającego 
uderzenia. Omawiany sposób pochłania 
sporo zasobów przeciwnika, który bę- 
dzie próbował zniszczyć „raka” rozwija- 
jącego się w środku jego bazy. Jeśli 
więc podejmujesz walkę na wykrwawie- 
nie, można zabawić się w opisany spo- 
sób, niektórzy jednak uznają to za mar- 
nowanie cennego czasu. 

6. Atak na bazę GDI z dalekiego dy- 
stansu. Zanim ciężkie jednostki zme- 
chanizowane przystąpią do ataku, użyj 
artylerii, niszcząc z dystansu budowle 
obronne wroga. Następnym celem po- 
winny być elektrownie i resztki murów. 
Jeśli przeciwnik spróbuje kontratakować 
piechotą lub jednostkami zmechanizo- 
wanymi, powinien zostać zniszczony 
przez wojska osłaniające artylerię. Ta 
ostatnia metodycznie kontynuuje dzieło 
zniszczenia i w końcu przeciwnik ponosi 
ostateczną klęskę. 

7. Sposób na Jump Jet Infantry. Jest 
to bardzo trudny przeciwnik i niełatwo 
go unicestwić. Wysyłanie przeciwko nie- 
mu Cyborgów jest nieopłacalne, gdyż są 
drogie, a przy tym mało skuteczne. W tej 
sytuacji najlepiej sprawdza się... zasto- 
sowanie piechoty. Należy stworzyć od- 
działy mieszane, składające się z kilku 
jednostek lekkiej piechoty i „rakieciarzy”. 
Jest to dość skuteczne, a przede 
wszystkim tanie rozwiązanie, neutralizu- 
jące latającą piechotę GDI zarówno na 
lądzie, jak i w powietrzu. Wrogowi nie 
pomoże nawet pospieszne rozprasza- 


nie się, gdyż nasze jednostki będą go 
nękać przez cały czas. 

8. Osłanianie artylerii. Jeśli zdecydu- 
jesz się na atak z dalekiego dystansu 
(który opisałem powyżej), to pamiętaj, 
by nigdy nie wysyłać w pole „gołej” arty- 
lerii. Jest ona bezbronna w bezpośred- 
nich starciach i powinna być osłaniana 
przez jednostki dysponujące możliwo- 
ścią walki powietrznej i lądowej. 

9. Orca — największe niebezpieczeń- 
stwo dla baz NOD. Jeśli nie zdążymy 
wystarczająco wcześnie wybudować 
stanowisk obrony przeciwlotniczej, lot- 
nictwo GDI może nam poważnie za- 
szkodzić lub nawet zniszczyć całą bazę! 
Jeśli nie mamy takich budowli lub nie 
chcemy ich postawić, alternatywą jest 
jedynie budowa Motocykli Szturmowych 
i jednostek „rakieciarzy”, co umożliwi Ci 
osłanianie GOMMANDG. przed atakiem 


z powietrza — ponieważ są to jednostki 
mobilne, więc mogą się przemieszczać 
do dowolnego obszaru bazy, co umożli- 
wia „podciągnięcie” odpowiednich od- 
działów na zagrożony odcinek frontu. 
Niestety, oddziałów przeciwlotniczych 
(SAM) przemieścić się nie da... i to jest 
ich poważna wada. Priorytetem w cza- 
sie rozpoznawania terenu wokół bazy 
jest wyszukanie lądowisk wykorzysty- 
wanych przez lotnictwo GDI. Jeśli tako- 
we znajdziemy, a jeszcze jakimś cudem 
bazują na nich oddziały lotnicze, to na- 
tychmiast musimy zdjąć je z pola walki. 
Nie można się tu bawić w sentymenty, 
lecz trzeba postępować w myśl starej 
zasady wojennej: „Kto kontroluje powie- 
trze, ten kontroluje pole bitwy”. 

10. Disrupter Tank na celowniku. Ta 
groźna jednostka mechaniczna emituje 
fale rezonansowe, które niszczą oddzia- 
ty i budowle znajdujące się w zasięgu jej 
działania. Disrupter Tank atakuje szyb- 
ko i skutecznie, w starciu z nim Banshee 
i APC nie mają żadnych szans, więc le- 
piej nie przeznaczać ich na niepotrzeb- 
ną zagładę. Do przeprowadzenia ataku 
użyj wysoce mobilnych oddziałów, które 
należy szybko przemieszczać i rozpra- 
szać w razie niebezpieczeństwa. Trze- 
ba oskrzydlić zgrupowanie przeciwnika 
i zaatakować z odsłoniętej strony, od ty- 
łu — kilka strzałów powinno wystarczyć... 

11. Co zrobić z Firestorm Walls? Ma- 
my dwie możliwości. Pierwsza z nich, 
bardzo prosta, to po prostu zmniejsze- 
nie produkcji energii elektrycznej, co 
możemy osiągnąć nękając budynki Po- 
wer Plants. Gdy dostępna wrogowi ilość 
energii spadnie poniżej określonego po- 
ziomu, ściany pola siłowego przestają 
działać. Ale nie zawsze można znisz- 


czyć elektrownie, dlatego czasem trze- 
ba zastosować APC (podziemne trans- 
portery), które po prostu ominą takie 
struktury. Ten ostatni sposób działa jed- 
nak na krótką metę, bo i tak w końcu na- 
leży wyłączyć pole siłowe (poprzez od- 
cięcie zasilania energią elektryczną), je- 
Śli chcemy przeprowadzić atak na więk- 


szą skalę. 
12. Tick Tank — tylko dwie kalorie. 
Doskonała jednostka uzupełniająca 


obronę bazy. Może być zastosowana ja- 
ko ruchoma wieżyczka strzelnicza, którą 
po ustaniu zagrożenia przemieścimy na 
kolejny zagrożony atakiem odcinek. Po 
zagrzebaniu się w ziemi Tic Tank zwięk- 
sza siłę swego opancerzenia, działając 
jak artyleria bliskiego zasięgu. Używa- 
nie tej jednostki wskazane jest jako uzu- 
pełnienie linii obronnych bazy, a także 
do GOINIGLIEB artylerii. Nadaje się także do 
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ochrony złóż Tyberium i „żniwiarek”. Do- 
brym rozwiązaniem jest również roz- 
mieszczenie tych jednostek w okolicach 
przełęczy lub strategicznych przepraw. 
Można w ten sposób całkiem udanie nę- 
kać siły przeciwnika, który w trakcie 
przeprawy nie może szybko odpowie- 
dzieć na ten ostrzał. 

13. Obserwuj poziom energii elek- 
trycznej! Utrzymanie na „chodzie” 
Obelisków i Laserów wymaga dużych 
ilości energii. Czasem podczas ataków 
wroga będziesz musiał dokonywać 
kontrolowanych wyłączeń energii 
w niektórych budynkach, by utrzymać 
„na chodzie” najważniejsze instalacje, 
najlepiej jednak mieć „pod ręką” nad- 
miar energii elektrycznej. Wniosek jest 
prosty — musisz wybudować odpo- 
wiednią ilości elektrowni. 

14. Naprawianie na ekranie. Odna- 
wiaj i remontuj swoje jednostki tak czę- 
sto, jak jest to możliwe, by cały czas za- 
chowywały wysoką sprawność bojową — 
w końcu przecież nie od dzisiaj wiado- 
mo, że remont może być tańszy niż bu- 
dowa nowych jednostek. 

15. Maskowanie to podstawa. Stealth 
Generator nie tylko ułatwia życie, ale 
także ukrywa nas przed lotnictwem GDI 
— wszystkie budynki i jednostki znajdują- 
ce się w zasięgu jego działania są niewi- 
doczne. Baza pozostanie zamaskowa- 
na do chwili wyłączenia lub zniszczenia 
generatora, albo gdy zabraknie energii 
niezbędnej do zasilania urządzenia. 
Choć urządzenie to zużywa bardzo du- 
żo energii, utrzymywanie go „przy życiu” 
jest kosztowną koniecznością. Pamię- 
tać należy, że nowo wybudowane od- 
A „wychodzące” z fabryk piechoty 

i jednostek mechanicznych są przez 
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chwilę widoczne dla przeciwnika — do 
czasu, gdy parametry działania pola 
maskującego zostaną dostosowane do 
nowej sytuacji. 

15. Cyborgi na polu walki. Jednostek 
Cyborg Commando używaj do zadań 
specjalnych, zwłaszcza w dużej odległo- 
ści od własnej bazy, gdyż mają one 
dość dużą odporność i siłę ognia. Cy- 
borgi doskonale nadają się do osłania- 
nia budowli ochronnych w Twojej bazie, 
a przede wszystkim świetnie współpra- 
cują z Inżynierami — gdy ci ostatni docie- 
rają do budynku, który trzeba szybko 
przejąć, Cyborgi osłaniają ich i przejmu- 
ją na siebie ogień nieprzyjaciela. 

16. Uważaj na mutantów. Niestety, 
Bractwo NOD nie może posługiwać się 
w walce Zapomnianymi — tylko siły GDI 
dysponują tą możliwością. Mutanci są 
bardzo groźnymi przeciwnikami, gdyż 
posiadają dość dużą odporność na 
zniszczenie i zadają jednostkom NOD 
ciężkie straty. Najgorsze jest jednak to, 
że owi mutanci mogą odzyskiwać siły 
witalne na polach Tyberium! Jeśli do- 
strzeżemy te jednostki, to należy je 
zniszczyć — jak najszybciej i za wszelką 
cenę! Najlepiej to zrobić używając broni 
dalekiego zasięgu o dużym polu raże- 
nia, najlepiej rakiet wielogłowicowych 
lub chemicznych. Takiego „powitania” 
mutanci raczej nie przeżyją — a o to 
przecież chodzi! 

17. „Wypalanki”. Czołg wyposażo- 
ny w miotacz ognia jest postrachem 
wroga, stanowiąc doskonałe uzupełt- 
nienie każdego ataku. Wspaniale na- 
daje się do atakowania piechoty i bu- 
dynków z bezpośredniej odległości. 
Należy stosować go w większych 
zgrupowaniach — wtedy na pewno do- 
kona znaczących zniszczeń. 

18. Broń masowego rażenia. Naj- 
szybciej jak się da wybuduj silos rakie- 
towy, co umożliwi Ci ostrzeliwanie 
przeciwnika rakietami wielogłowicowy- 
mi albo chemicznymi. Dzięki temu 
można skutecznie razić wybrane odcin- 
ki obrony lub zgrupowania wroga, które 
właśnie przygotowują się do ataku. 
Głupota przeciwnika, powodująca „cia- 
sne” grupowanie budynków lub jedno- 
stek, umożliwia wyrządzanie mu dotkli- 
wych strat. Najlepsza w tej dziedzinie 
jest broń chemiczna, która działa dłu- 
gotrwale, niszcząc struktury znajdujące 
się w zasięgu śmiercionośnych, zielo- 
nych chmur gazu. 


GLOBAL DEFENCE INITIATIVE (GDI) 


Panuje ogólne przekonanie, że GDI 
stoi na przegranej pozycji w starciu 
z siłami Bractwa NOD. Jest w tym 
stwierdzeniu dużo prawdy, jeśli stosuje 
się mało wyrafinowane strategie. Trze- 
ba też obiektywnie stwierdzić, że o wy- 
niku walk w 95% przypadków decydują 
jednostki lądowe. Artyleria NOD „rzą- 
dzi” w obronie i ataku na dalekie dy- 
stanse, jednak, z drugiej strony, GDI 
posiada miażdżącą przewagę w powie- 
trzu — jeśli zostanie odpowiednio wyko- 
rzystana, to pozbawione obrony prze- 
ciwlotniczej bazy NOD zostaną znisz- 
czone. „Żniwiarki” buszujące po polach 
Tyberium są bezbronne wobec bom- 
bowców Orca, a w starciach z NOD po 
stronie GDI stają mutanci. Jak widać, 
możliwości są różnorodne, ale jeśli wy- 
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bierzesz GDI, to gra będzie trudniej- 
sza, ale ciekawsza. 

1. Pierwszy krok jest najważniejszy! 
W trakcie rozbudowy bazy musisz uod- 
pornić ją na niespodziewane ataki APC, 
nie zapominając także o najazdach nie- 
widzialnych jednostek typu „stealth”. 
W pierwszym wypadku pomoże Ci 
przede wszystkim pavement, czyli beto- 
nowa powierzchnia służąca do obrony 
bazy przed APC. Struktura ta równie 
skutecznie zapobiega powstawaniu kra- 
terów, które są wynikiem ostrzału pro- 
wadzonego przez ciężkie jednostki 
zmechanizowane (chodzi tu głównie 
o artylerię), W obu przypadkach ko- 
nieczne jest także rozmieszczenie w od- 
powiednich punktach naszej bazy Mobi- 
le Sensor Array, czyli Systemu Wykry- 
wającego. Jego skuteczność działania 
jest tym większa, że może być prze- 
mieszczany.  Wykrywając jednostki 
przeciwnika na radarze i oglądając je na 
widoku taktycznym możemy zastoso- 
wać odpowiednie środki zaradcze we 
właściwym czasie. 

2. Obstawa jest konieczna. Nasze 
MCV i ważniejsze budowle bazy pod- 
legają ciągłemu zagrożeniu ze strony 
NOD, bo mimo posiadania MSV i beto- 
nowych struktur przeciwnik może się 
jednak dostać do naszej bazy. Jeśli nie 
ma tam jednostek osłonowych, w tym 
momencie walka jest już zakończona. 
By uniknąć takiej sytuacji, zawsze trze- 
ba mieć w odwodzie kilka lub kilkana- 
ście oddziałów — jeśli gramy GDI, to 
nie fanaberia, lecz konieczność. Jed- 
nostki obstawiające budynki bazy po- 
winny mieć jak największą siłę rażenia 
— gdy na naszym terenie znajdą się 
wrogie jednostki inżynieryjne, liczy się 
każda sekunda! 

3. Mutanci rulez! W niektórych mi- 
sjach po stronie GDI opowiadają się jed- 
nostki Zapomnianych, czyli tzw. mutan- 
ci. Należy je odpowiednio wykorzystać, 
nasyłając na siły NOD. Można sprowo- 
kować przeciwnika i ściągnąć go na po- 
la Tyberium — tam mutanci odzyskają 
swoje siły, a jednostki piechoty GDI 
szybko osłabną. Trzeba też zauważyć, 
że mutanci posiadają dość znaczną siłę 
rażenia — mogą walczyć nawet z poje- 
dynczymi jednostkami zmechanizowa- 
nymi. To cenne uzupełnienie naszych sił 
i należy o nie dbać! 

4. Jeśli nie pod ziemią, to powie- 
trzem. GDI posiada jednostki powietrz- 
ne Orca, służące do transportu, które 
mogą dostarczyć nasze wojsko do każ- 
dego (odkrytego) punktu pola bitwy. Tu 
właśnie wyłania się szansa pokrzyżo- 
wania przeciwnikowi szyków. Jeśli wróg 
nie ma jednostek przeciwlotniczych, 
można zaryzykować desant w bazie lub 
wej pobliżu, przerzucając APC załado- 
wany Inżynierami lub jednostkami pie- 
choty. Taka akcja ma mniejszą szansę 
powodzenia niż podziemny desant, ale 
może zakończyć się powodzeniem, je- 
śli przeciwnik nie osłonił odpowiednio 
bazy. Jeśli Orca dotrze bezpiecznie do 
punktu docelowego, to należy zdesan- 
tować APC w pobliżu Construction 
Yard, wyładować je i szybko zająć od- 
powiednie struktury — przeciwnik jest 
już skończony. 

5. Ziemią i wodą. Transporter APC, 
którym dysponuje GDI, umożliwia roz- 


szerzenie pola walki na praktycznie 
cały obszar mapy. Przemieszczanie 
się wodą umożliwia podejmowanie 
niespodziewanych ataków w  miej- 
scach, które teoretycznie wydają się 
być bezpieczne. Mało przewidujący 
stratedzy nie osłaniają bazy od strony 
wody, myśląc, że nic im stamtąd nie 
grozi. Niestety, Amfibia APC szybko 
wyprowadza ich z błędu... 

6. Panowanie w powietrzu. Należy 
bezwzględnie wykorzystywać miażdżą- 
cą przewagę w powietrzu, jaką ma 
GDI! Zarówno myśliwiec, jak i bombo- 
wiec Orca mogą skutecznie walczyć 
z naziemną potęgą NOD-u. Niezwykle 
skuteczną bronią jest bombowiec, który 
potrafi zniszczyć mocno opancerzone 
jednostki. Umiejętnie stosowana strate- 
gia ataków lotniczych może odciąć źró- 
dła zaopatrzenia wroga w Tyberium, 
lecz warto także skupić się na atako- 
waniu jednostek znajdujących się na 
polu walki. Wskazany też koncentrycz- 
ny atak na bazę wroga, skierowany 
przeciwko wybranym budowlom obron- 
nym lub o szczególnym znaczeniu stra- 
tegicznym. Jeśli jednak decydujesz się 
na wykorzystanie lotnictwa, to trzeba 
zwracać szczególną uwagę na jednost- 
ki obrony przeciwlotniczej. Posiadanie 
floty 10-12 bombowców i 5-6 myśliw- 
ców osłony może zdecydowanie prze- 
chylić szalę zwycięstwa na naszą ko- 
rzyść. Jednostki lotnicze są „pięścią” 
wyrąbującą nam przejście do serca ba- 
zy przeciwnika, umożliwiając nieskrę- 
powany, skuteczny atak. 

7. MechCommander :) Roboty kro- 
czące wykorzystywane są przede 
wszystkim jako jednostki atakujące, ale 
czasem przydają się także w obronie. 
Nie są to zbyt rewelacyjne oddziały, po- 
nieważ poruszają się dość powoli, a na 
polu bitwy nie radzą sobie najlepiej. Sto- 
suje się je jako „żelazną pięść” dopiero 
wtedy, gdy atakujemy w odpowiednio 
osłabiony ośrodek obrony lub nieosło- 
nięte budynki wroga. Nie stosuj ich 
w walkach toczących się na lodzie, bo 
ten po prostu załamuje się pod ciężarem 
maszyn. Mechy poruszają się dość wol- 
no, są więc znakomitym celem dla arty- 
lerii wroga — najlepiej sprawdzają się 
w „prawdziwych” walkach wręcz. 

8. Osłona Tyberium. Najskuteczniej- 
szą obronę przed naziemnymi i po- 
wietrznymi siłami NOD zapewnia jed- 
nostka kombinowana, złożona z piecho- 
ty lekkiej i odrzutowej. Z czasem do 
obrony można podciągnąć też kilka Me- 
chów i poduszkowiec. 

9. Rozpoznanie terenu. W zasadzie 
do tego zadania najlepiej nadają się po- 
duszkowce rakietowe, jednak — jak na 
pojazdy zwiadowcze — są one dość 
kosztowne. |lch wygórowaną cenę 
usprawiedliwia możliwość poruszania 
się nad różnymi rodzajami terenu. Dzię- 
ki temu zagrożony poduszkowiec może 
szybko wycofać się nad wodę i stamtąd 
nękać jednostki lądowe. Jest to znako- 
mity sposób walki z komputerowym 
przeciwnikiem, który wystawia na wy- 
brzeżu swoje jednostki pod ostrzał. 

10. Latająca piechota. Zastosowa- 
nie tych jednostek na polu walki umoż- 
liwia atakowanie wroga w miejscach, 
do których nie mogą dostać się jed- 
nostki lądowe. Niestety, jeśli latająca 


piechota znajduje się w powietrzu, to 
narażona jest na ataki wielu różnych 
wrogów, którzy mogą błyskawicznie 
wyeliminować ją z pola walki. Najlepiej 
stosować te jednostki w roli mobilnej 
obrony przeciwlotniczej albo do szyb- 
kich szturmów z powietrza na słabo 
bronione cele. Niestety, latająca pie- 
chota jest mało odporna na ataki wroga 
i nie nadaje się do prowadzenia długo- 
trwałych walk pozycyjnych. 

11. Rush dzięki piechocie. Połącze- 
nie lekkiej piechoty z miotaczami dys- 
ków to bardzo skuteczne rozwiązanie — 
takie zgrupowanie, choć powolne, po- 
trafi zniszczyć nawet najodporniejsze 
jednostki mechaniczne. Pamiętaj jed- 
nak, że piechota wchodząca w skład 
grupy będzie skutecznie eliminowana 
przez jednostki mechaniczne wroga. 

12. Lecz się sam! Oczywiście nie jest 
to tak do końca prawda, ale zastosowa- 
nie na polu walki medyków umożliwia 
znaczne podniesienie skuteczności jed- 
nostek piechoty. Medycy, jeśli nie mają 
innych, konkretnych rozkazów, przywra- 
cają siły witalne wszystkim jednostkom 
w okolicy. Zastosowanie pięciu medy- 
ków na około 10-12 piechurów umożli- 
wia dość długi atak lub obronę w walce 
z dużo silniejszymi jednostkami. Poza 
tym są oni nieodzownymi uczestnikami 
manewrów stosowanych w strategii 
rush — bez ich umiejętności leczniczych 
piechota dość szybko zostałaby zmie- 
ciona z pola walki. 

13. Natychmiastowe napromienio- 
wanie. Jednostki mechaniczne zwane 
Disrupter doskonale nadają się do 
bezpośrednich ataków z bliskiego dy- 
stansu. Należy jednak uważać, by roz- 
mieścić je na odpowiednich pozycjach 
w terenie, ponieważ mogą niszczyć 
nawet własne jednostki! Ataki przepro- 
wadzone Disrupterami najlepiej wyko- 
nywać koncentrycznie, skupiając się 
na wybranych budynkach wroga. 
W bezpośrednich atakach na jednostki 
bojowe pokazują one swoją wartość 
tylko w ataku na najwolniej poruszają- 
ce się cele, bo szybsze oddziały wroga 
zdołają uciec. 

14. Firestorm Wall w służbie obron- 
nej. Umieść te struktury w kluczowych 
punktach obronnych swojej bazy, pa- 
miętaj jednak, że muszą mieć wystar- 
czającą ilość energii elektrycznej. Bez 
energii struktury te są bezużyteczne, 
a generator pola będzie stał wyłączony. 
Stan taki może zaistnieć bardzo często, 
bo Firestorm Wall zużywa mnóstwo prą- 
du. Generator powinien być bezpośred- 
nio połączony z murem pola siłowego. 
Gdy urządzenie zacznie już działać, po- 
wstaje ściana nie do przebycia, o nie- 
ograniczonej wysokości — lądowe i po- 
wietrzne jednostki wroga nie dostaną 
się już do naszej bazy :). 

15. Kosmiczne bombardowanie. 
Używaj działa jonowego do atakowa- 
nia osłabionych struktur przeciwnika 
i zgrupowań jego jednostek lądo- 
wych. Broń ta działa dopiero po dość 
długim okresie naładowania, wiec 
używaj jej rozważnie: jeden dobry 
strzał + odpowiedni atak jednostkami 
lotniczymi = zniszczenie wrogiego 


Construction Yard! Jeśli uda nam się 
dokonać tej sztuki, przeciwnik nie bę- 
dzie już stanowił większego zagroże- 


nia, bo nie może się skutecznie roz- 

budowywać ani naprawiać posiada- 

nych struktur. 

16. Naprawianie na ekranie. Odna- 
wiaj i remontuj swoje jednostki tak czę- 
sto, jak jest to możliwe, by cały czas za- 
chowywały wysoką sprawność bojową — 
w końcu przecież nie od dzisiaj wiado- 
mo, że remont może być tańszy niż bu- 
dowa nowych jednostek. 

17. Rozproszenie czy koncentracja? 
Rozpraszaj jednostki bojowe, nie trzy- 
maj ich stłoczonych w jednym punkcie! 
Siły NOD mogą zastosować broń maso- 
wego rażenia — rakiety wielogłowicowe 
lub z bronią chemiczną — i nie minie 
chwila, a po Twoich jednostkach zosta- 
nie tylko mokra plama. 

Na koniec trochę niezbędnej „klawi- 
szologii” Najważniejsze kombinacje 
klawiszy przydatne na polu walki wy- 
glądają tak: 

ALT i LMB — wymuszony ruch jednost- 
ki; 

CTRL i LMB — wymuszony ostrzał; 

H — szybkie przewinięcie mapy na na- 
szą bazę; 

CTRL i liczba od 1 do 9 — tworzenie 
grupy bojowej; 

ALT i liczba od 1 do 9 — obserwacja 
danej grupy bojowej; 

1 - 9 — uaktywnienie wybranej grupy 
bojowej; 

X — rozproszenie sił; 

S$ - zatrzymanie jednostki; 

F — obserwowanie wybranej jednostki; 

G — ochrona innej jednostki czy bu- 
dynku; 

W - wyznaczanie waypointów; 

Delete — usuniecie punktu nawigacyjne- 
go (waypoint); 

CTRL + ALT + LMB — punkt koncen- 
tracji nowo wybudowanych jednostek 
(wyznaczony). 

To wszystko na dzisiaj — jeśli macie 
jakieś pytania czy sugestie na temat te- 
go, co jeszcze chcielibyście wiedzieć 
na temat opisywanej tu gry, skontaktuj- 
cie się ze mną via e-mail. Dziś odpo- 
wiadam na pytania o możliwość gry 
przez Internet: jest to możliwe, jeśli wy- 
kupimy dostęp na serwerze Kali 
(www.kali.pl) oraz przez firmowy serwer 
WESTWOOD Online. WO żąda logo- 
wania, ale nie ma z tym żadnego pro- 
blemu — każdy może uzyskać taki do- 
stęp, jeśli stworzy nowe konto. Wszel- 
kie problemy związane z grą w sieci wy- 
jaśniono są w manualu do CAC:TS, jed- 
nak radzę przede wszystkim grę z kum- 
plami poprzez sieć lokalną — prędkość 
transferu danych w Internecie (nawet 
przy wykorzystaniu stałego łącza!) 
praktycznie uniemożliwia rozrywkę. Po- 
zostaje więc nam najbliższa „gralnia” 
lub zakup kart sieciowych i połączenie 
komputerów w małą, prowizoryczną 
sieć. Proponowałbym to drugie rozwią- 
zanie — na dłuższą metę jest tańsze 
i zapewnia kameralny nastrój. 

Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
zaqGpost.pl 
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CZĘŚĆ 2 

SHADOWMAN - TYPY 8 RADY 
„Dlaczego nie można rozczy- 
tać notatek w spisach morder- 
ców?” 

Najpierw też sobie z tą sprawą 
nie radziłem, dopiero później za- 
uważytem, że po prostu miałem 
ustawioną zbyt niską rozdzielczość 
grafiki. Ale jeżeli posiadasz słabszy 
sprzęt, rób to tylko wtedy, gdy mu- 
sisz coś przeczytać. 

„Jak zabrać dusze z kraju ży- 
wych, skoro moja >pięćdziesiąt- 
ka< na nie skutkuje?” 

Trzeba zaczekać do drugiej czę- 
ści, kiedy to Mamma Nettie ześle na 
świat żywych „wieczną noc”. Wtedy 
także tam masz shadowguna i mo- 
żesz otwierać bębny z duszami. 
„Do czego służy to dziwne, wy- 
stające z muru koło ze strzałka- 
mi?” 

Te koła aktywują liny, po których 
możesz się wspiąć w miejsca nie- 
dostępne w inny sposób. 
„Znalazłem ottarzyki z płomy- 
kiem. Co z nimi?” 

To miejsca teleportacji. Do ich ak- 
tywacji trzeba jednak uzyskać krót- 
ką kopię „Baton,. Po włożeniu jej do 
dowolnego ołtarza zostaniesz prze- 
niesiony do innego. Te teleporty wy- 
stępują zawsze parami i — jeśli nie li- 
czyć kilku wyjątków — chodzi jedynie 
o skróty, bardzo rzadko można przy 
ich pomocy dostać się gdzieś, gdzie 
nie trafiłbyś w żaden inny sposób. 
Teleporty nigdy nie przekraczają 
granic danego poziomu. 

„Czy można jakoś pokonać 
szkło lub klasyczną kratę?” 
Odpowiedź, niestety, jest krótka: 
„Nie,. 

„Jak dorwać się do morderców 
seryjnych?” 

Nie ma to sensu, zanim Mamma 
Nettie nie ześle nocy na Ziemię. 
Próba likwidacji seryjnych morder- 
ców w biały dzień to samobójstwo. 
Aby do nich dotrzeć, na poziomie 
Asylum: Cathedral of Pain podejdź 
do jednego z pięciu płonących, wi- 
szących na hakach torsów i naciśnij 
Enter. 

„Jak zabić seryjnych morder- 
ców?” 

Jeżeli jesteś wystarczająco silny, 
a w świecie żywych jest już noc, 
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weź jak najwięcej amunicji do śru- 
townicy i automatów, w jedną rękę 
złap shadowguna, w drugą np. śru- 
townicę i dopiero wtedy startuj do 
seryjnego mordercy. Strzelaj z obu 
sprzętów na raz. Nie biegaj w tę 
i z powrotem, powoli „nadgryzając” 
przeciwnika z różnych stron — rzuć 
się do bezpośredniej konfrontacji 
(z lekkimi unikami w lewo i w prawo 
za pomocą klawiszy „strafe,). Staraj 
się w jak najkrótszym czasie wpa- 
kować w cel jak najwięcej amunicji, 
a kiedy drań wreszcie padnie na ko- 
lana, to SZYBKO przeszyj go serią 
strzał pozbawiających duszy. Jeżeli 
zostaniesz zabity, w żadnym wy- 
padku nie atakuj morderców po- 
nownie, bo zabraknie Ci amunicji, 
a ta po śmierci nie odnawia się! Za- 
wsze lepiej zapisać pozycję i rzucić 
się na wroga z całą siłą. Morderca 
finałowy to ekstremalnie twardy 
orzeszek. Zalecam wziąć się za 
niego dopiero z maksymalnym 
zdrowiem, maksymalną voodoo 
i „zwykłą” palną siłą w ręku. 

„Co robić z gryzącymi rybka- 
mi?” 

Na szczęście pływają one i żrą 
całkiem powoli, więc mimo że Sha- 
dowman pod wodą radzi sobie nie- 
źle, lepiej szybko odptynąć niż prze- 
komarzać się z nimi. Od klasycz- 
nych rybek trochę ostrzejsze są 
elektryczne węgorze. 

„W Asylum są jakieś szafki 
z dziurką. Co z nimi?” 

Te szafki to mechaniczne zamki, 
które włączają jakieś mechanizmy 
albo otwierają pewne metalowe 
drzwi. Potrzebny tu jest specjalny 
klucz-śrubokręt (jest na poziomie 
Asylum: Gateway). Shadowman 
musi najpierw nawlec go sobie na 
rękę, a następnie użyć na szafce. 

„Zastąpiła mi drogę skórzana 
btona z symbolem ognia. Co z nią 
robić?” 

Skórzane błony można przepalić 
strzałą z Flambeau. Lepiej wystrze- 
lić będąc w pewnej odległości, bo 
inaczej ogień nie przepali skóry. Je- 
żeli powrócisz do jakiegoś poziomu, 
błony będą znowu zrośnięte i trzeba 
je znowu przepalić. Za nimi z reguły 
można znaleźć jakiś bonus w po- 
staci ekstra Cambeaux lub energii. 

„Czy można zabić krokodyle?” 


Tak, można. Ale bonusów żad- 
nych za to nie uzyskasz, a ze 
względu na swą powolność w wo- 
dzie krokodyle na pewno Cię nie 
dogonią. Jeżeli jednak już zdecydu- 
jesz się na ich ubicie, to lepiej strze- 
laj z brzegu. 

„Czy ta strzelba >shadowgun< 
nie jest trochę za staba?” 
Shadowgun to najbardziej nisz- 
cząca broń w całej grze, choć po- 
czątkowo może się tak nie wyda- 
wać. Przy każdym „skoku” na na- 
stępną „duszną” granicę podskoczy 
także o jeden stopień siła snadow- 
guna.  Przytrzymując przycisk 
„Strzał” można przestawić ją na 
większą wydajność i wystrzelić 
z większą mocą. O ile na trzecim 
czy czwartym stopniu duszy broń 
ma taką siłę jak na początku, o tyle 
później jedynym strzałem możesz 
„pozbawić duszy” nawet średnio sil- 
nych przeciwników. 

„Pozabijałem wszystkie zom- 
bies, a one znowu tu są!” 

To pułapka na wszystkich „wy- 
miataczy” poziomów. Podobnie jak 
w serii MIGHT 8 MAGIC, także i tu 
na pewnym etapie gry (o ile dobrze 
kojarzę, jest to pierwsza wizyta na 
poziomie Asylum: Gateway lub 
Asylum: Cathedral Of Pain) na już 
opanowanych poziomach ponow- 
nie pojawiają się zlikwidowane po- 
twory i trzeba je „wymiatać” od no- 
wa. Na dodatek wraz z upływem 
czasu zaczną się pojawiać w więk- 
szej ilości, a nawet w nowych skła- 
dach. Tam, gdzie wcześniej były 
zwykłe duchy, pojawiają się stada 
latających potworów. 

„Na poziomie Temple Of Fire: 
Toucher nacisnąłem dwa przyci- 
ski i nie wiem, co dalej...,, 

Na tym poziomie musisz wrócić 
do tej dużej sali, gdzie wynurzyłeś 
się z wody. Po brzegach wiją się 
dwie ścieżki. Jeżeli będziesz uważ- 
nie obserwować mury, spostrze- 
żesz w pęknięcia na płytach. Można 
je rozwalić z shadowguna. 

„Co się zmienia na poziomach, 
kiedy do nich powracam?” 
Oprócz ponownego pojawienia 
się wszystkich zabitych potworów 
oraz naczyń z duszami uzupetniają- 
cymi energię i amunicję voodoo, na 
poziomach pozostaje wszystko tak, 





jak to zostawiłeś. Jedynie niektóre 
drzwi trzeba znowu otworzyć lub 
przepalić. 

„Byłem już wszędzie i nie 
wiem, co dalej!” 

Jeżeli jesteś absolutnie pewien, 
że zabrałeś wszystkie dusze, ozna- 
cza to, że albo brakuje Ci jakiegoś 
przedmiotu niezbędnego do otwie- 
rania lub aktywowania drzwi, barier 
czy teleportów, albo jakiegoś ma- 
gicznego znaku, który pozwala po- 
konywać ogniste przeszkody. Po- 
wróć do tych bram, których nie mo- 
głeś wcześniej otworzyć, może 
masz już wystarczająco dużo siły. 
Jeżeli istnieje jakaś świątynia Loa, 
w której już byłeś, ale nie zabrałeś 
magicznego znaku, to prawdopo- 
dobnie jest to, czego potrzebujesz. 

„Do niektórych dusz po prostu 
nie można się dostać!” 

Tu mamy do czynienia ze wspo- 
mnianymi „duszami prześmiewczy- 
mi,. Prawdopodobnie chodzi o du- 
sze, których nie możesz zabrać, do- 
póki nie masz jakiejś zdolności, 
a prawdopodobieństwo to wzrasta, 
Jeśli dana dusza znajduje się w po- 
bliżu krwawych wodospadów, roz- 
żarzonych węgli czy lawy. 

„Jak się wydostać z chlewu na 
poziomie Asylum: Cageways?” 

Na tym poziomie znajdują się 
dwa chlewy. Z pierwszego można 
wydostać się tradycyjnie, a la 
TOMB RAIDER — „ręcznie” przez 
parapet i skok do drugiego chlewu. 
Ten jest już trochę trudniejszy, ale 
jeżeli dobrze spojrzysz w niebo, zo- 
baczysz cieniutką linkę, która pro- 
wadzi z lewego górnego rogu płotu 
do ściany budynku obok. Jeżeli sta- 
niesz plecami do tego płotu, można 
(wziąwszy krótki rozbieg) wskoczyć 
na nią tak, by Shadowman mógł na 
rękach wydostać się na zewnątrz. 
Uzbrój się w cierpliwość i próbuj do 
skutku. 

„Mamma  Nettie potrzebuje 
czegoś do przywołania wiecznej 
nocy — co to jest?” 

Zaraz po wizycie u pierwszego 
seryjnego mordercy trzeba powró- 
cić do świata żywych i odwiedzić 
Mammę Nettie. Ta nakaże odna- 
leźć trzy artefakty L'eclipser. Są 
one gdzieś w korytarzach odcho- 
dzących od Deadside: Marrow Ga- 
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tes. Najpierw jednak potrzebna jest 
pewna ilość energii dusz, by otwo- 
rzyć bramy do specjalnych świątyń. 
Potem trzeba wrócić do Mammy 
Nettie, ta sprowadzi zaćmienie 
słońca i zapadnie w śpiączkę. 

„Na poziomie Temple of Fire 
widzę duszę przez otwór w Ścia- 
nie, ale nie mogę się przez niego 
przedostać!” 
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skomplikowaną operację typu prze- 
skakiwanie delikatnych platforemek 
albo wspinanie się po wodospadzie 
czy po linie. 

„Na poziomie Asylum: Playro- 
oms rzucił się na mnie jakiś ol- 
brzym!” 

Jest więcej takich olbrzymów, 
następny znajduje się na przykład 
na poziomie Asylum: Undercity. 
Choć wyglądają groźnie, to sha- 
dowgun i broń voodoo są na nie 
równie skuteczne jak na inne po- 
twory. Najlepiej stanąć na wprost 
olbrzyma i strzelać w niego ze 
wszystkiego, co się ma pod ręką, 
dopóki nie padnie. Nie można omi- 
nąć pojedynków z olbrzymami, bo 
mają one nieśmiertelne dusze, któ- 
re Shadowman musi wchłonąć. 


ciwko) będzie dostępna dopiero 
później, gdy będziesz miał już do- 
stateczną ochronę przed ogniem. 

„W jaki sposób ustawić płyn 
w rurkach na poziomie Asylum: 
Engine Block?” 

Ten poziom jest szczególnie za- 
wiły. W każdym z jego sektorów 
trzeba znaleźć po trzy rurki od silni- 
ka i ustawić w nich płyn na maksi- 
mum. Niektóre źródła wspo- 
minają "0 _ możliwości 
zmian w podstawowym 
ustawieniu, ale jest pew- 
ne, iż poziom płynu we 
wszystkich rurkach musi 
mieć zawsze tę samą 
wysokość. Jeśli właści- 
wie spreparujesz rurki, 
wyłączy się ich sterowa- 
nie, — po tym można po- 
znać, że ich stan jest 
właściwy i silnik się za- 
trzymał. 

„W jaki sposób zabić 
latających gnojków?” 

W miarę jak wzrasta siła duszy 
Shadowmana, latających „proble- 
mów” pojawia się coraz więcej. 
Szansa, że Cię trafią, jest co 
prawda niewielka, jeżeli jednak 
masz nad głową całe stado, mu- 
sisz koniecznie coś z tym zrobić 
(zwłaszcza jeśli przez daną sekcję 
masz nie tylko przebiec, ale 
chcesz ją także przy okazji zba- 
dać). Na czas ich zabijania zale- 
cam przełączyć grę na widok „wła- 
snymi” oczami. Shadowman co 
prawda nie może się wtedy poru- 
szać, ale może się rozglądać, 











„Czy przypadkiem coś nie jest 
schowane na cmentarzu za ko- 
ściołem?” 

Tak, jest. Pod sarkofagiem są 
schody do wnętrza Ziemi, a w nich 
ukryta jest jedna nieśmiertelna du- 
sza. (Paradoksalne jest, że zara- 
zem jest to tajne miejsce — nie ma 
sensu, wszak musisz pozbierać 
wszystkie dusze, ale cóż). Do sar- 
kofagu dostaniesz się przy pomocy 
wybuchającej zabawki voodoo — 
„Calabash,, którą uzyskasz dopiero 
głęboko w piekle, w jednej z mniej- 
szych świątyń Deadside: Marrow 


więc widzi całe sklepienie nad so- , Gates. 
bą. Najlepszy jest tu shadowgun, „Czy ta gra zawiera jakieś se- 
bo jego strzały mają najrówniejszą 1 crety?” 


trasę lotu i donoszą na dalsze od- 
ległości (pamiętaj, że shadowgun 
trafi dalej, jeśli bardziej „napniesz” 
siłę wystrzału). 

„Za żadne skarby nie mogę za- 
bić latających księżnych w świą- 
tyniach Loa, jest ich za dużo!” 

Tak, to prawda, rzeczywiście jest 
ich za dużo i dlatego lepiej uciec 
przed nimi albo powrócić do świąty- 
ni później, z silniejszym shadowgu- 
nem. Istnieje kilka rodzajów księż- 
nych, różniących się kolorem skóry 
oraz ilością świecących dysków, 
którymi strzelają do Ciebie. Niektó- 
re można zabić wściekłym ogniem 
z shadowguna, kombinując strzały 
normalne z silniejszymi, do innych 


Jest ich ponad dwadzieścia. Nie 
odszukałem wszystkich, ale te, któ- 
re przez przypadek znalaztem, były 
albo całkiem proste, albo na odwrót 
— wprost niemożliwe do odnalezie- 
nia. Podobnie jak np. w QUAKE, 
chodzi o różne zagubione kąty, wy- 
skakiwanie na jakieś pudła albo 
wspinanie się po belkach sufitu. 
Czasami zadziała także skok na ja- 
kąś ledwo widoczną platformę i po- 
dobne bzdury. Po znalezieniu każ- 
dego secretu we wstępnym menu, 
w opcji „Secrets” otworzy się nowa 
możliwość transformowania Sha- 
dowmana na wesoło, na przykład 
może on płonąć cały czas, mieć na- 
dmuchaną głowę, stać się niewi- 


trzeba podejść z dodatkową bronią 1 dzialnym itp. 

voodoo w drugiej ręce i strzelać 

z obu rąk na raz. Nigdy nie próbuj | ZDOLNOŚCI |_| 
zabić dwóch lub więcej księżnych „Toucher” — nagroda za 


na raz. Ja z reguły rozwiązywałem 
ten problem ucieczką. Skutkuje za- 
wsze, chyba że w danym pomiesz- 


skompletowanie testów w Temple 
Of Fire. Jeżeli Shadowman trzyma 
ten znak, to może wspinać się po 


płonących parapetach i murkach, 
a także przejść przez płonące 
beczki w Asylum i uchylić rozża- 
rzone, kamienne płyty z symbolem 
ognia. 

„The Poigne” — bransoletki do 
znalezienia na ołtarzu w Temple 
Of Fire. Shnadowman może wtedy 
wspinać się po krwawych wodo- 
spadach, nad nimi zaś są niezwy- 
kle ważne rozdroża prowadzące 
do następnych części gry. 

„Marcher” — nagroda za skom- 
pletowanie testów w Temple Of Pro- 
phecy. Umożliwia chodzenie po roz- 
żarzonych węglach. We wszystkich 
trzech świątyniach trzeba uważnie 
przejść przez wszystkie testy i wy- 
próbować, czy wraz z możliwością 
chodzenia po ognistych podłogach 
nie otworzyła się jakaś ścieżka. 
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najwyżej do przypalania palusz- 
ków niegrzecznym dzieciom. 
Baton — krótka kopia, jako 
broń nieefektywna. Funkcjonuje 
jednak także jako aktywator otta- 
rzy teleportacyjnych — trzymając 
ją naciśnij odpowiedni przycisk 
przy ołtarzu z ogieńkiem. 
Flambeau — bardzo poży- 
teczne łuczywo, które oświetli 
nawet najciemniejsze pomiesz- 
czenia. Można go używać także 
jako dość skutecznej broni, trze- 
ba jednak pamiętać, że te ogni- 
ste kule lecą po dziwnym, cięż- 
kim do przewidzenia torze i szyb- 
ko kierują się ku ziemi. Trafienie 
może więc być czasami kłopotli- 
we. Tak na marginesie, Flambe- 
au całkiem dobrze działa na 
księżne Loa. Ostatnią ważną 





„Nager” — nagroda za skomple- 
towanie testów w Temple Of Blood, 
umożliwia pływanie w lawie. 


JMETTY 


„50 Desert Eagle — klasyczny, 
gówniany pistolecik, słabiutki odpo- 
wiednik shadowguna w świecie ży- 
wych. Po zaćmieniu słońca zamieni 
się w shadowgun. 

Shotgun — dobra śŚrutownica 
o całkiem wysokiej skuteczności 
przy strzale z bliska. 

Heckler 8. Koch MP-5 — dość 
silna broń, której wykorzystania jed- 
nak nie zalecam, bo jest... 

Ingram Mach-10 — bardzo 
efektywny automat, który jednak ły- 
ka amunicję jak koreańskie dziecko 
ryż, więc polecam go tylko w sytu- 
acjach kryzysowych. 

Violator — szczyt mody na tere- 
nach Asylum. Niezwykle skutecz- 
na broń, być może trochę niepo- 
ręczna, ale kiedy nauczysz się 
z nią obcować, to nie ma sobie 
równych. Amunicja do niej wystę- 
puje jednak rzadko, dlatego lepiej 
ją zostaw na seryjnych morderców 
lub olbrzymów. 


BROŃ V00D00 I AKCESORIA 


The Shadowgun — najważ- 
niejsza broń w całej grze. Im 
bardziej rośnie jej siła, tym jest 
szybsza i bardziej śmierciono- 
śna. Jej strzały lecą po prostej, 
a więc można trafiać także odle- 
glejsze cele (zob.: „W jaki spo- 
sób zabić tych latających gnoj- 
ków?”). 

Asson — grzechotka parskają- 
ca drobnymi dymkami, nadaje się 








funkcją jest przepalanie skórza- 
nych błon z czerwonym znakiem 
ognia. 

Marteau — pałeczka z kości, 
wysyłająca po ziemi fale ognia, 
które mogą unieszkodliwić na- 
wet kilka potworów na raz. Zżera 
dużo energii voodoo, więc jest to 
dobre tylko w wypadku berserku 
lub wobec jakiegoś dużej grupy 
potworów. Po uderzeniu nią 
w trzy bębny otwierają się żela- 
zne bariery, które blokują niektó- 
re pomieszczenia. 

Calabash — silnie, wybucho- 
we  „granaty” voodoo, które 
zniszczą wszystko (łącznie 
z Shadowmanem). Potrzebne są 
również do przebijania specjal- 
nych kafelków z ornamentami 
(na początku jeden z nich można 
zobaczyć jako pokrywę sarkofa- 
gu obok świątyni voodoo). 

Enseigne — tarcza chronią- 
ca od ataków z przodu. Jednak 
większość ataków przychodzi 
z najbardziej niemożliwych do 
przewidzenia kierunków, więc 
jest ona właściwie niepotrzebna 
— może z wyjątkiem pojedyn- 
ków ze szczególnie silnymi 
przeciwnikami. Wtedy jednak 
musisz trzymać w każdej ręce 
po gunie, a zatem raczej jej nie 
wykorzystasz. 
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CZĘŚĆ 2 

a pewno rozdysponowałeś 
N już wśród członków grupy 

punkty walki i magii według 
podanych poprzednio tabelek — po- 
zostaje jeszcze zadecydować 
o przydziale pozostałych zdolności. 
Wybór umiejętności dodatkowych 
(Miscellaneous Skills) zależy już tyl- 
ko od Ciebie. W poniższej tabelce 
podaję wszystkie pozostałe zdolno- 
ści, uszeregowane według ich waż- 
ności. To moja własna hierarchia, 
więc może być trochę subiektywna, 
ale konsultując ją z Icem stwierdzi- 
tem, że jego wybór byłby bardzo po- 
dobny. A zatem popatrzmy: 


ENIUSNZEMMM 


Zdobywanie wiedzy (Lear- 
ning) to bez wątpienia najważniej- 
sza umiejętność dodatkowa. Za 
znaczące uczynki wszyscy (żywi) 
członkowie Twojej grupy uzyskują 
punkty doświadczenia (Experien- 
ce Points), lecz jeżeli któryś z nich 
opanował Zdobywanie Wiedzy, to 
otrzymuje ich o 10% więcej. Jeśli 
bohater posiada tę umiejętność na 
poziomie eksperta, mistrza lub ar- 
cymistrza, to będzie się uczył od- 
powiednio dwa, trzy lub nawet 
cztery razy szybciej, niż ci człon- 
kowie grupy, którzy jej nie opano- 
wali. Ponieważ punkty doświad- 
czenia umożliwiają szkolenie się 
na nowe poziomy doświadczenia 
(co z kolei pozwala na dalszy tre- 
ning innych umiejętności), to oczy- 
wiste jest, że wszyscy członkowie 
grupy powinni posiąść tę umiejęt- 
ność jak najszybciej, najlepiej za- 
raz na początku gry. 

Budowa Ciała (Body Building) 
podwyższa Żywotność (Hit Points) 
Twoich ludzi. Opanowanie tej 
sztuki na wyższych poziomach 
(ekspert, mistrz, arcymistrz) czyni 
prawdziwe cuda, więc nie wahaj 
się inwestować w rozwój tej zdol- 
ności, dzięki temu zaoszczędzisz 
sobie później zbyt częstego zapi- 
sywania i odczytywania gry. 

Medytacja (Meditation) to 
zdolność podobna do poprzedniej 
— chodzi o powiększanie zapasów 
magicznej mocy (mana) Twoich 
czarowników. Innym postaciom 
umiejętność ta jest zupełnie zbęd- 
na, ale czarownicy bezwzględnie 
muszą ją posiadać, gdyż medyta- 
cja zwiększa liczbę posiadanych 
przez nich punktów magii (Spell 
Points). 

Handlowanie (Merchant) zo- 
stanie w pełni wykorzystane, jeżeli 
wyćwiczysz w nim tylko jednego 
członka grupy. Będzie on załatwiał 
wszelkie transakcje (zakupy 
i sprzedaż) w sklepach, kopal- 
niach, biurach podróży i świąty- 
niach, bo potrafi wytargować takie 
ceny za towary i usługi, o jakich in- 
ni nawet nie marzą — to bardzo po- 
żyteczna umiejętność! Zalecam 
połączenie u wybranego osobnika 
Handlowania z - ldentyfikacją 
Przedmiotów — taki koleś zawsze 
zabiera do swojego plecaka 
wszystkie zdobyte przedmioty, od 


razu je bada i, zgodnie z potrzeba- 
mi, wyrzuca, rozdziela wśród po- 
zostałych bohaterów albo zabiera 
do miasta na sprzedaż. 

Opanowanie Broni (Armsma- 
ster) przydaje się nie tylko wojow- 
nikom, ale nie wpływa na walkę 
bronią miotaną i strzelecką (łuki, 
kusze, strzałki, proce itp.). Jeśli 
jednak do boju przystąpi ry- 
cerz-troll, arcymistrz w Opanowa- 
niu Broni i zarazem arcymistrz 
w posługiwaniu się mieczem, to ta- 
ki zawodnik potrafi jednym ciosem 
przeciąć smoka na pół! 

Rozpoznawanie Przedmio- 
tów  (ldentify ltem) najlepiej 
sprawdza się (tak jak Handlowa- 
nie) wtedy, gdy wyszkolisz w nim 
tylko jednego, wybranego członka 
drużyny. Bohater ów potrafi ziden- 
tyfikować nawet skomplikowane 
przedmioty — mogą być cenne al- 
bo pożyteczne, ale specjalne wła- 
ściwości danego artefaktu wyko- 
rzystasz dopiero po ich udanym 
rozpoznaniu (chyba, że przedmiot 
ma złe, przeklęte cechy — wtedy 
uaktywniają się, na Twoją zgubę, 
bez pytania o pozwolenie!). 

Naprawianie Przedmiotów 
(Repair Item) to umiejętność przy- 
datna przy reperowaniu uszkodzo- 
nych zbroi i oręża — nie musisz jej 
koniecznie mieć, choć się przyda- 
je. Zwykle wystarczy nosić ze so- 
bą zapasowy sprzęt lub w trakcie 
najbliższej wizyty w mieście oddać 
uszkodzony przedmiot do napra- 
wy kowalowi. 

Usuwanie Pułapek (Disarm 
Trap) to już zabawa całkowicie bo- 
nusowa — w Serii MM nie można co 
prawda ominąć pułapek za pomo- 
cą czarów, ale dzięki magicznym 
ochronom drużyna przeżyje dzia- 
łanie większości z nich niemalże 
bez strat. Zaryzykuję nawet stwier- 
dzenie, że wynajmowanie Mnicha 
lub Złodzieja w celu usuwania pu- 
łapek (jako jedyni mogą oni osią- 
gnąć arcymistrzostwo w tej dzie- 
dzinie) po prostu nie ma sensu. 

Spostrzegawczość (Percep- 
tion) to umiejętność, dzięki której 
odkryjesz tajne przejście albo zła- 
godzisz działanie zastawionej pu- 
łapki. Moim zdaniem nie ma sensu 
szkolić kogoś w tej umiejętności, 
bo rannych bohaterów możesz na- 
tychmiast wyleczyć, a eksplozje 
rzadko są na tyle silne, by kogoś 
zabić na miejscu! 

Rozpoznawanie Przeciwni- 
ków (ldentify Monster) to umiejęt- 
ność, którą z powodzeniem zastę- 
pują czary „Detect Life” i „Telepa- 
thy”. Jedynym powodem, dla któ- 
rego warto szkolić się w Rozpo- 
znawaniu  Przeciwników, jest 
umiejętność sprawdzania antyma- 
gicznych ochron bestii, dzięki cze- 
mu rozpoznasz jej mocne i: stabe 
strony (pozostałe informacje o po- 
tworach są raczej nieprzydatne do 
jakichś konkretnych działań). 

Alchemia (Alchemy) potrzeb- 
na jest do mieszania lekarstw 
(a nie do ich wytwarzania). Niestety, 
po użyciu mikstur puste buteleczki 
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znikają i bez przerwy musisz kupo- 
wać nowe! Zdolny alchemik potrafi 
przygotować rzeczywiście niezłe 
zajzajery, ale kiedy tylko wykupisz 
wszystkie buteleczki z pobliskich 
sklepów, to koniec z alchemią — le- 
piej ją sobie darować, przejść się 
do siłowni i zastąpić doping po- 
czciwym Body Buildingiem... Pa- 
miętaj także, by nie obdarzać tej 
samej osoby umiejętnościami Al- 
chemii i Handlowania — Alchemik 
ma swój podróżny worek, który 
bez przerwy jest zapchany różny- 
mi kwiatkami, buteleczkami, lekar- 
stwami i komponentami, więc nie 
zmieści się w nim żaden towar na 
sprzedaż, którym są (często ol- 
brzymie) tarcze i zbroje. 
Złodziejstwo (Stealing), we- 
dług mnie, nie przydaje się prawie 
do niczego, a tylko niepotrzebnie 
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obniża reputację. Złodzieje kradną 
tak mało, że bardziej opłacalne 
jest po prostu zabicie ofiary i za- 
branie jej pieniędzy. Zeby Złodziej 
potrafił zwinąć w sklepie coś na- 
prawdę cennego, musi być już cał- 
kiem niezły w swoim rzemiośle, 
a poziom taki zazwyczaj zyskuje 
dopiero wtedy, gdy grupa ma już 
złota i magicznych przedmiotów 
w bród. Osobnik ten może się 
przydać, co najwyżej, do wyrafino- 
wanej walki przy użyciu lekkiego 
i szybkiego sztyletu, ewentualnie 
do wyłamywania zamków. 


NONTANZSAAI 
POZIOMÓW DOSWIADCZENIA 


Osiąganie wyższych „leveli” to 
życiowa konieczność i choć gra 
olewa reguły ADAD, podstawowa 
zasada nie zmienia się: niezwy- 
kle ważne jest, by punkty do- 
świadczenia przyporządkowywać 
do odpowiednich profesji i ćwi- 
czyć swoich ludzi we właściwym 
kierunku. Jeżeli chcesz przejść 
na wyższy poziom doświadcze- 
nia, musisz zobaczyć (po naci- 
śnięciu prawym przyciskiem my- 
szy pozycji EXPERIENCE w sta- 
tystycznym menu postaci 
STATS), ile punktów doświad- 
czenia brakuje jeszcze bohatero- 
wi do kolejnego poziomu (ale nie 
uzyskujemy go automatycznie — 
trzeba przejść odpowiedni tre- 
ning). Liczba punktów doświad- 
czenia niezbędnych do osiągnię- 
cia nowego poziomu równa się 


aktualnemu poziomowi razy ty- 
siąc, tzn. do osiągnięcia poziomu 
czwartego potrzebujesz 3x1000 
punktów Experience. Gdy tylko 
zdobędziesz pożądaną ilość 
punktów doświadczenia, numer 
Experience zrobi się zielony, co 
oznacza, że możesz się udać do 
najbliższego ośrodka treningo- 
wego (Training Grounds) i wyćwi- 
czyć tam adepta/adeptów na 
wyższy poziom. Każdy trening 
trwa od siedmiu do ośmiu dni, ale 
— co ciekawe — nie wpływa to 
w żaden sposób na stan zapa- 
sów grupy. Niestety, zanim wy- 
ćwiczysz czterech bohaterów na 
kolejny poziom, w świecie gry mi- 
nie caty miesiąc i możesz przega- 
pić niektóre zadania (szczególnie 
takie, które trzeba wykonać kon- 
kretnego dnia lub w ściśle okre- 
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podwyższył wszystkim członkom 
grupy współczynnik Szczęście 
o całe dwadzieścia procent! 


MI SZĘZNYY! 


Lokacje przedstawione w MM7 
pełne są nieprzyjemnej gawiedzi, 
która będzie próbowała zniszczyć 
naszych bohaterów na różne sposo- 
by. Grozi Ci tu nie tylko śmierć, któ- 
rą wyleczyć może jedynie „Load” al- 
bo (trochę niepotrzebne) „Resurrec- 
tion”, ale także wiele innych utrapień 


terowie po awansie na kolejny 
poziom doświadczenia. 


MAMNAUTETM 


Mniej więcej 80% szerego- 
wych NPC możemy wynająć do 
pomocy. Oferowane przez nich 
usługi są bardzo różnorodne: od 
pomocy przy naprawianiu broni 
aż po leczenie chorób i zatruć. 
Niestety, autorzy programu nie 
przejęli się krytycznymi uwagami 
graczy przycinających w  po- 


przednie „magiczne majtki” I — poniżej omówimy zaledwie kilka 
(MM6), więc również i tym razem | podstawowych niebezpieczeństw. 
możesz "wynajmować tylko , Jeśli członek drużyny został uką- 
dwóch pomocników jednocze- i szony i zatruty (Poisoned), a akurat 


śnie. Zdecydowana większość 
najemników żąda za swoją po- 
moc procentów od znalezionego 
złota i tylko nielicznych zadowoli 
dzienny przydział wyżywienia. 


nie masz pod ręką odpowiedniego 
czaru usuwającego ten problem, to 
musisz powrócić do wsi/miasta i od- 
wiedzić uzdrowiciela (na Emerald 
Island znajduje się on w namiocie 

















ślonym przedziale czasu). 

osiągnięciu każdego noz 
poziomu Twoi ludzie otrzymają 
pewną ilość dodatkowych punk- 
tów żywotności (Hit Points) i ma- 
gii (Spell Points) — ich ilość zależy 
Od zawodu, rasy i statusu danego 
bohatera — a także kilka punktów 
specjalnych (Skill Points) celem 
podniesienia poziomu posiada- 
nych sztuk i zdolności. Status 
społeczny drużyny początkowo 
jest niski, ale stopniowo będzie 
rósł. Na przykład, Rycerz jest na 
starcie jedynie „zwykłym” Ryce- 
rzem (Knight), ale później, po po- 
myślnym wykonaniu specjalnych 
zadań, może stać się Królewskim 
Jeźdźcem (Cavalier), a w końcu 
Królewskim Wojownikiem 
(Champion) lub Czarnym Ryce- 
rzem (Black Knight), zależnie od 
orientacji — w kierunku dobra lub 
zła — co stanowi szczyt jego ka- 
riery (ale, oczywiście, jako ryce- 
rza, a nie bohatera gry!). Z kolei 
rozwój społeczny Czarownika 
rozpoczyna się od „zwykłego” 
czarownika (Sorcerer) — na wła- 
sny użytek nazywam go roboczo 
„parskaczem” — i kontynuowana 
jest, poprzez poziom czarodzieja 
(Wizard), aż do niemal półboskie- 
go arcymaga (Archmage) albo 
nieumarłego licza (Liche).Warto 
zadbać o jak najszybszy awans 
społeczny członków drużyny, 
gdyż im jest on wyższy, tym lep- 
sze premie (Hit Points, Spell Po- 
ints, Skill Points) otrzymują boha- 








Jedzenie możesz kupować w re- 
stauracjach albo — na przyktad — 
zrywać z drzew owocowych (Fru- 
it Tree). Na początku gry drużyna 
jest słaba i potrzebuje pomocy 
najemników, ale później, gdy gru- 
pa okrzepnie, możesz ich spokoj- 
nie zwolnić. Na początek pole- 
cam wynająć kogoś, kto nie ży- 
czy sobie więcej niż 4% znalezio- 
nego złota, a podwyższa, na 
przykład, umiejętność negocjacji 
cen w Handlowaniu (Merchant), 
bo oszczędzając duże sumy 
w trakcie zakupów i tak wyjdziesz 
na swoje. Trzeba jednak uważać, 
by handlarz nie obniżał reputacji 
Twojej grupy, a niektórzy posia- 
dają taką właśnie negatywną ce- 
chę. Warto wynająć także na- 
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go za odpowiednią opłatą. W póź- 
niejszych etapach gry będziesz 
mógł znaleźć uzdrowiciela w róż- 
nych kościołach i świątyniach, gdzie 
usługi są co prawda droższe, ale za 
to ich wachlarz jest o wiele większy. 
Podobnie rzecz się ma ze zmęcze- 
niem (Weakness), które może usu- 
nąć uzdrowiciel, wypoczynek albo 
prosty czar „Cure Weakness” (jest 
on jednak skuteczny tylko wtedy, 
gdy zostanie rzucony natychmiast 
po wystąpieniu objawów znużenia). 
Kolejnym problemem, na który mo- 
żesz się natknąć zaraz na początku 
gry, jest choroba. Oprócz uzdrowi- 
cielskich praktyk przypadłość tę 
skutecznie usuwa czar „Cure Dise- 
ase” albo pomarańczowy napój o tej 
samej nazwie, który powstanie po 
wymieszaniu przez Alchemika czer- 
wonej i żółtej mikstury. Do chorób, 
paraliżów i alchemii powrócimy 
jeszcze w dalszej części tej instruk- 
cji, bo z podobnymi problemami bę- 
dziesz miał do czynienia na bardziej 
zaawansowanym etapie gry. Tu 
kończymy z teorią i za miesiąc 
przejdziemy już bezpośrednio do 


bywanie przez drużynę punktów 
doświadczenia. Rozmieszczenie 
wynajmowanych postaci na da- 
nym terenie program zmienia lo- 
sowo w każdej nowej grze (także 
np. zestaw przedmiotów w skrzy- 
niach itp.), więc ciężko mi polecić 
kogoś konkretnego. Mogę jedy- 
nie powiedzieć, że na początku 


gry wynająłem nauczycielkę Mar- ! rozgrywki. 

jorie the Teacher, która za 3% Emilus 
znalezionego złota podwyższała 

„przydziały” Experience Points 3DO/New World Gomputing 
wszystkich ' członków grupy www.3do.com 


o 10%. Na początku nie zaszko- 
dzi mieć także kogoś, kto przyno- 
si szczęście. Ja przygarnąłem 
kominiarza Sonny the Chimney 
Sweep, który za jedyne 2% złota 
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Czasami, gdy 


widzę w jakiejś 
gazecie infor- 
mację o poja- 
wieniu się no- 
wego sprzętu, 
natychmiast 
zostaje on za- 
kwalifikowany 
do kategorii 
„muszę to 
mieć!”. SURRO- 
UNDER-a po 
raz pierwszy 
zobaczyłem 
chyba w lipcu — 
teraz możecie 
zapoznać się 

z nim i wy 
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Firma SENNHEISER specjalizu- 
je się w produkcji słuchawek. Są to 
najrozmaitsze urządzenia, od do- 
stępnych dla każdego tanich modeli 
domowych, aż do produktów stu- 
dyjnych, drenujących kieszeń na 
głębokość kilku średnich krajo- 
wych. W tym roku na rynek trafiła 
seria modeli przeznaczonych dla 
użytkowników komputerów — jej 
przedstawicielem jest poniżej opisy- 
wany SENNHEISER SURROUN- 
DER. Zasługuje on chyba na miano 
najdziwniejszej rzeczy opisywanej 
w bieżącym roku na tych łamach: 
pierwsza reakcja kolegów z redakcji 


po wyjęciu urządzenia z opakowa- 
nia brzmiała: „A cóż to za chomą- 
to?!”. Faktycznie, na pierwszy rzut 
oka sprzęt przypomina nieco wyglą- 
dem ów fragment końskiej uprzęży, 
jednakże jego przeznaczenie jest 
zgoła inne. 

SURROUNDER to zestaw gło- 
śnikowy typu dookólnego (jak sama 
nazwa — surround — wskazuje), jed- 
nak zdecydowanie odróżnia się od 
podobnych produktów konkurencji. 
Całość zbudowana jest z lekkiej 
pianki, w której umieszczono cztery 
głośniki, wzmacniacz oraz poten- 
cjometry (głośność i poziom ba- 
sów). Zakłada się toto na ramiona — 
dwa głośniki znaj- 
dują się wtedy 
z przodu gło- 

a dwa 
































z tyłu. Wzmacniacz 
należy podłączyć do podwójnego 
(przód/tył) wyjścia w karcie dźwię- 
kowej. 

Zacznijmy od wygody użytkowa- 
nia. Jak już wspomniałem, urządze- 
nie jest tak lekkie, że praktycznie 
rzecz biorąc nie czuje się jego 
ciężaru. Należy przyzwyczaić 
się do widoku przednich gło- 
śników, nieco zachodzących 
na pole widzenia — co prawda 
nie przesłaniają one monitora, 
jednakże są cały czas widoczne. 
Zakres ruchów głowy nie jest 
ograniczony, nie można jej jedynie, 
co oczywiste, oprzeć na swym ra- 
mieniu (cudzym zresztą też). Przy 


sennheiser 
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bliższych oględzi- 
nach rzucają się 
w oczy drobne nie- 
doróbki wykonania 
— odstające frag- 
menty pianki 
w miejscach połą- 
czenia części czy 
też szczeliny po- 
między jasnoszary- 
mi osłonami głośni- 
ków a ciemnym 
korpusem. 

Czas na kilka 
uwag odnośnie ja- 
kości muzyki. Pod 
tym względem 
SURROUNDER spisuje się bez za- 
rzutu. Można bez problemu zlokali- 
zować źródło dźwięku 
(oczywiście najwięcej 
problemu sprawiają 
dźwięki dochodzące 
zza głowy, ale jest 
to związane z na- 
szą _ anatomią), 

a jego jakość jest 
bar- 















dzo przyzwoita. Dla lu- 
biących dane technicz- 
ne — zakres przenosze- 
nia to 45 Hz — 20 kHz, 
a moc nominalna wy- 
nosi 2x1 W (głośniki 
przednie) oraz 2x5 
W (głośniki tylne). Co 
prawda w teorii głośni- 
ki przenoszą szeroki 
zakres częstotliwości, 
w praktyce jednak 
przeszkadza brak sub- 
woofera — a przecież je- 
go użycie, jako jednost- 
ki stojącej przy kompu- 
terze, nie kłóciłoby się 
z wizją całości urzą- 
dzenia! W sumie wyda- 
je mi się, że SURRO- 
UNDER zaliczyć nale- 
ży raczej do kategorii 
bajeranckich gadżetów 
niż praktycznych urzą- 
dzeń codziennego użyt- 
ku. Owszem, urządze- 
nie pozwala zaoszczę- 
dzić miejsce niezbędne 
dla rozstawienia trady- 


cyjnego zestawu głośnikowego, jed- 
nakże jego użytkowanie jest raczej 
umiarkowanie wygodne. I na doda- 
tek ta cena — jak dla mnie urządzenie 
tego typu powinno jednak kosztować 
trochę mniej, zwłaszcza jeśli 
uwzględnimy wspomniane niedo- 
róbki produkcyjne. Zwłaszcza, że 
podstawowa wersja pozbawiona 
jest dość przydatnego dekodera 
Dolby ProLogic (posiada ją za to 
wersja Pro, która kosztuje około 
1500 zł). A nie da się ukryć, że 
za osiemset złotych moźna ku- 
pić bardzo pożądne, tradycyj- 
ne (mimo wszystko wygod- 
niejsze!) głośniki, także 
w wersji surround. 

Jeśli więc chcesz zabły- 
snąć w towarzystwie i spo- 
wodować, że wszystkim 
znajomym szczęka opadnie 
poniżej poziomu podłogi, to 

proszę bardzo — kupuj to cu- 
do! Pozostałym radziłbym 
jednak rozejrzeć się za czymś 
bardziej standardowym. 

Pooh 


Sprzęt do testów dostarczyła firma: 


Konsbud Audio, ul. Gajdy 24 
02-878 Warszawa 

tel. (022) 644—30-38 
www.konsbud-audio.com.pl 
Cena (z VAT) - ok. 900 zł 


















W poprzed- 
nich numerach 
prezentowali- 
śmy propozycje 
zestawów gło- 
śnikowych 
skierowanych 
raczej do po- 
siadaczy wy- 
pchanych port- 
feli. Dzisiaj 
czas rozejrzeć 
się wśród ofert 
o niższym puła- 
pie cenowym 





Do testów otrzymaliśmy dwa ze- 
stawy głośnikowe firmy MidiLand. 
Jeżeli popatrzymy jedynie na ich pa- 
rametry techniczne, wydawać się 
może, iż są to modele niemal iden- 
tyczne. Przy bliższym kontakcie 
okazało się jednak, iż różnią się one 
między sobą — i to dość znacznie. 
Najpierw przyjrzyjmy się temu tań- 
szemu z zestawów. 

Nosi on oznaczenie MLi-450, 
a składa się z dwóch głośników sate- 
litarnych oraz subwoofera, który peł- 
ni równocześnie funkcję jednostki 


Głośniki 


Midiland 


sterującej pracą całości. Parametry tech- 


niczne to: 


— moc nominalna 4 W+4 W (satelity) 


oraz 15W (subwoofer); 


- łączna szczytowa moc muzyczna 450 W; 

— pasmo przenoszenia 20 Hz — 20 kHz 
(satelity) i 20 Hz-350 Hz (subwoofer). 

Jak z tego wynika, subwoofer odpowie- 
dzialny jest za odtwarzanie dolnego frag- 
mentu pasma (obsługiwanego także przez sa- 
telity), posiada jednakże większą moc, 
w związku z czym basy są tu lepiej uwy- 


puklone, niżby miało to miejsce je- 
dynie przy zastosowaniu głośńi- 
ków średnio— i wysokotonowych. 
Jak już wspomniałem, całością 
steruje wzmacniacz umieszczony 
w jednej obudowie z subwooferem. 
Wszystkie elementy przyłączeniowe 
oraz ste- 


ru- 


JzĘCJE 
umieszczone 

są na jego tylnej 
ściance. Jednak o ile 


w przypadku gniazdek jest to 


jak najbardziej zrozumiałe, o tyle 
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montowanie tam potencjometrów od- 
powiedzialnych za ogólną głośność 
dźwięków oraz wzmocnienie basów 
nie jest chyba do końca przemyślane. 
Aby włączyć wzmacniacz lub też wy- 
regulować głośność, należy szukać 
odpowiednich pokręteł z tyłu obudo- 
wy lub też obrócić całość tylną ścian- 
ką do przodu. Co prawda głośniki ni- 
skotonowe nie muszą być skierowane 
dokładnie w kierunku słuchacza, jed- 
nakże nie o to chyba chodzi. Rozu- 
miem, że wygodne dla producenta 
jest umieszczenie wszystkich elemen- 
tów na jednej płytce, w jednym miej- 
scu, jednakże dla użytkownika może 





















być to 
jedynie 
irytujące. 
Jakość odtwarzanego dźwięku 
jest raczej przeciętna, na szczę- 
ście jest on pozbawiony znaczą- 
cych zakłóceń. 


E MLi-SW 190 Super 


Drugi z modeli nosi oznaczenie 

MLi-SW 190 Super. Składa się 

także z subwoofera i dwu sateli- 

tów, całość obdarzona jest jednak 
nieco większą mocą: 
— moc nominalna 5 W + 5 W (sa- 
telity) oraz 15 W (subwoofer); 

= łączna szczytowa moc muzycz- 
na 500 W; 

— pasmo przenoszenia 250 Hz — 20 
kHz (satelity) oraz 40 Hz — 250 Hz 
(subwoofer). 

W tym przypadku jednostka steru- 
jąca znajduje się wewnątrz jednego 
z satelitów (lewego). Pokrętła (gło- 


śność ogólna oraz głośność dla sub- 
woofera) oraz przycisk włączający 
efekty pseudo-3D (dzięki odpowied- 
niemu  filtrowaniu częstotliwości 
dźwięki zdają się wtedy dobiegać bar- 
dziej z boku słuchacza niż od strony 
ustawionych z przodu głośników) 
znajdują się na przedniej jego ściance. 
Inna jest także stylizacja obu mo- 
deli — w droższym przednie Ścianki 
wszystkich głośników pokrywa czar- 
ne płótno. Co prawda jest to kwestia 
gustu, bardziej mi się jednak podoba- 
ją jednolite obudowy plastikowe, 
ewentualnie wykańczane jasnymi 
materiałami. Różne są także materia- 
ły, z których jest zbudowana obudo- 
wa subwoofera — w tańszym modelu 
jest to plastik, w droższym — sklejka. 
Nieco irytujący jest zastosowany 
w MLi-SW 190 Super system łącze- 
nia poszczególnych elementów — 
z prawego satelity oraz subwoofera 
wystają kable, których nie można 
odłączyć (zwykle głośniki posiadają 
po prostu gniazda typu cinch, do któ- 
rych podłącza się odpowiednie 
kabelki). Może wynika 

to jedynie 

z moich 
osobi- 
stych 
upodo- 
bań, wo- 
lę  jed- 


nak 
rozwiązanie 
z gniazdkami — 
podczas _ montażu 
głośników na miejscu 
nie plączą mi się pod rękami 
żadne kable. Zwłaszcza w lewym sa- 
telicie wiązka przewodów (połącze- 
nie do drugiego satelity, subwoofera 
i karty dźwiękowej) nie wygląda zbyt 
estetycznie. Tańszy model posiada 
natomiast rozwiązania tradycyjne. 
Jakość dźwięku jest zbliżona do 
omawianego wyżej modelu — nic re- 
welacyjnego, sporo jednak lepszy od 
typowych „bzyczków” kosztujących 
poniżej stu złotych. Wystarczający dla 
mniej wymagających użytkowników, 
audiofile jednak mogą najwyżej popa- 
trzyć się na niego z politowaniem. 
Pooh 








Sprzęt do testów dostarczyła firma: 
AB S.A., ul. Kościerzyńska 32 
51-416 Wrocław, 

tel. (0-71) 324—05-00 

www.ab.pl 

Cena (z VAT): 

MLi-450: ok. 174 zł 

MLi-SW 190 Super: ok. 190 zł 
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Kiedy półtora 
roku temu po 
raz pierwszy 
miałem w ręku 
cyfrowy aparat 
fotograficzny, 
mógł on robić 
zdjęcia w for- 
macie 640x480 
i kosztował 
około 3000 zł. 
Dziś za dwie 
trzecie tej ceny 
otrzymujemy 
ponad cztery 
razy wyższą 
rozdzielczość. 
To prawdziwy 
znak czasów 
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Aparaty, które dostaliśmy do te- 
stów, nie należą do klasy wyższej — 
ani pod względem jakości wykony- 
wanych zdjęć, ani też jeśli idzie 
o oferowane przez nie możliwości. 
Jeśli jednak technika nadal będzie 
rozwijać się w dotychczasowym 
tempie, to za rok-dwa powinniśmy 
otrzymać elektroniczny aparat mo- 
gący zastąpić tradycyjny model 
kompaktowy. To jednak nadal jest 
kwestia przyszłości — przejdźmy 
więc do sedna sprawy. 


Cyfrówki 

























Pierwszy z modeli to ePhoto 780. 
Może on wykonać zdjęcia o roz- 
dzielczości do 1024x768 punktów 
(na dołączonej karcie pamięci Smart- 
Media 2 MB mieści się ich 12), jest 
ona jednak uzyskiwana w sposób 
programowy za pomocą technologii 
PhotoGenie. Trzeba jednak przy- 
znać, że jakość tego przekształcenia 
jest całkiem niezła. Podstawowa roz- 
dzielczość to 640x480, a minimalna 
— 320x240. W zależności od niej 
(oraz od stopnia kompresji) na karcie 
mieści się od 24 do 96 zdjęć. Przesy- 
łane są one do 
komputera 
przez łącze 
szere- 
g0- 



















we (bardzo wolno — ok. 10 kb/s) lub 
poprzez czytnik kart SmartMedia — 
około dwudziestu razy szybciej, jed- 
nak stanowi on wyposażenie dodat- 
kowe (cena ok. 800 zł). 

Ogólnie rzecz biorąc zdjęcia wyko- 
nywane przy pomocy eP 780 są dość 
dobre, choć zauważyć można na nich 
cechy charakterystyczne dla tańszych 
aparatów cyfrowych. Niemożliwe jest 
w zasadzie np. fotografowanie poru- 
szających się obiektów — wyjdą nie- 
ostre. Także przy słabym oświetleniu 
jakość zdjęcia jest 
dość marna. 

Obsługa apara- 
tu jest bardzo pro- 
sta, przy pomocy 
jednego przycisku 
możemy np. zmie- 
nić _ ustawienia 
ostrości czy też 
rozdzielczość, mo- 
żemy także wy- 
brać język, w ja- 
kim aparat będzie 
się z nami porozu- 
miewał. Do tego 
dochodzi jeszcze 
możliwość _usta- 
wienia trybu pracy 
lampy błyskowej 
(automat,  wyłą- 
czona, redukcja 
czerwonych oczu) 
i.. to wszystko. 
Brak jest możli- 


wości głębszej ingerencji w parame- 
try ekspozycji. No cóż — tak to jest 
z najprostszymi modelami. 

W sumie, jest to aparat nadający 
się głównie dla osób zajmujących 
się _ projektowaniem stron 
WWW. które chciałyby 
wzbogacić swe produkcje 
o odrobinę materiału zdję- 
ciowego. Do tworzenia 
materiałów drukowa- 
nych raczej się nie 
nadaje. To zagad- 
nienie znajduje 
się raczej w ge- 
stii drugiego 
modelu. 

AGFA 
ePhoto CL 
30 to apa- 
rat zdecy- 
dowanie 

ciekawszy. 
Przede  wszyst- 
kim rozdzielczość mi- 
nimalna w tym wypadku 








wynosi 640x480, maksymalna (przy 


użyciu PhotoGenie) — 1440x1080. 
W pierwszym przypadku w aparacie 
zmieścić można około 35 zdjęć, 
w ostatnim — 6, dostępnych jest także 
kilka formatów pośrednich i tryb 
czarno-biały do fotografowania do- 
kumentów (rozdzielczość 1152x864, 
wchodzi około 30 zdjęć). 

Jakość zdjęć jest naprawdę niezła. 
Oczywiście nadal nie jest zalecane 
fotografowanie w ciemności oraz 
podczas ruchu, jednakże jeśli tylko 
uda się dobrać odpowiednie warunki, 
to efekt jest całkiem zadowalający. 
Wygodniej rozwiązano także kwestię 
przesyłu danych do komputera. Co 
prawda zdjęcia są zapisywane na kar- 
cie standardu CompactFlash 
(ta dołączana standardowo 
ma pojemność 4MB), do któ- 
rych trudno znaleźć czytniki. 
Jednakże aparat można pod- 
łączyć przez port USB, który 
z powodzeniem zastępuje to 
rozwiązanie (dostępna jest 
także wtyczka szeregowa, 
jednakże chyba tylko szale- 
niec wolałby ją od wspo- 
mnianego portu). 

Wreszcie można wpłynąć 
na kilka parametrów ekspozy- 
cji, m.in. ręcznie ustawić 
ostrość (wybierając jedną 
z kilku proponowańych odle- 
głości od celu), wybrać po- 
ziom bieli, rozjaśnienie lub 
przyciemnienie zdjęcia oraz ustawić 
synchronizację zewnętrznej lampy 
błyskowej. Może nie jest to znowu tak 
dużo, jednakże i tak o niebo więcej niż 
w pizypadku popczedniego modelu. 

Dla kogo to wszystko? Tak jak 
i poprzednio — dla osób zajmujących 
się WWW, może także dla potrzebu- 
jących szybko dostępnych zdjęć do 
prasy (choć tutaj rozejrzałbym się 
jednak za bardziej profesjonalnymi 
modelami). Dla mnie natomiast oba 
aparaty to drogowskaz wskazujący 
w przyszłość — kto wie, może za kil- 
ka lat zamienię swoją lustrzankę na 
takie elektroniczne cudeńko? 

Pooh 


Sprzęt do testów dostarczyła firma: 


AKON, ul. Skierniewicka 16/20 
01-230 Warszawa 

tel/fax (0 22) 632 08 56 
www.akon.com.pl 


Ceny (z VAT): 
ePhoto 780 — ok. 1 600 zł 
ePhoto CL30 — ok. 2 100 zł 




















Co jakiś czas 
produkowane 
są płyty głów- 
ne wyposażone 
w zintegrowa- 
ne układy gra- 
ficzne, ale 
rzadko można 
trafić na sprzęt 
oferujący do- 
brą wydajność. 
Gdy więc poja- 
wia się model 
z tak znanym 
układem jak 
VOODOO 3, to 
nie sposób 
przejść obok 
niego obojętnie 


Do testów otrzymaliśmy płytę fir- 
my MicroStar International (MSI), 
oznaczoną symbolem MS-6168. Jest 
ona sterowana układem Intel ZX, 
czyli zubożoną wersją układu BX. 
Procesor tkwi w gnieździe typu Slot 
1 (czyli tym przypominającym 
gniazdo dla kart rozszerzeń), a więc 
można tu wykorzystać zarówno ko- 
ści Intel Pentium II i III, jak i proce- 
sory z serii Celeron (po dokupieniu 
odpowiedniej przejściówki). Szyna 
danych płyty może być taktowana 
z maksymalną częstotliwością 100 
MHz. 

MS-6168 wyposażono w system 
konfiguracji znany jako Soft Menu — 
brak tu jakichkolwiek zworek, bo 
wszystko (łącznie z podkręcaniem 


w 8 MB SGRAM. Jego parametry są 
oczywiście nieco gorsze niż modeli 
2000 czy 3000, jednakże nadal jest to 
pełnoprawne VOODOO ze wszyst- 
kimi jego możliwościami podkręca- 
nia. Karta pracuje na szynie AGP 
(choć nie posiada wyprowadzenia 


sora graficznego, itp. Wszystkimi 
czujnikami (temperatury, obrotów 
wentylatora, napięcia, etc.) steruje 
oprogramowanie TOP TECH, pracu- 
jące, co ważne, pod Windows. 
Umożliwia to ustalenie (bez potrze- 
by grzebania w BIOS-ie) zakresów 





MicroStar International MS-G61G6G8 


Mcelerator w standardzie 


procesora) ustawia się w BIOS-ie. 
Płyta posiada niewielkie wymiary 
(micro-ATX); wyposażona jest 
w trzy złącza PCI, jedno ISA oraz 
dwa USB, nie ma tu natomiast złącza 
AGP = karta graficzna jest już na po- 
kładzie! 

No właśnie — układ graficzny. 
Gdyby porównywać go ze standar- 
dowymi modelami obec- 
nymi na rynku, to naj- 
bliższy byłby mu np. 
VELOCITY 100 firmy 
3Dfx. Dla VOODOO 3 
jest on mniej więcej tym, 
czym dla TNT 2 odmia- 
na VANTA — za niższą 
(w stosunku do silniej- 
szych ' modeli) cenę 
otrzymujemy układ 
o identycznej konstruk- 
cji, jednak wyposażony 
jedynie 



























w postaci gniazda, to jest obecna 
w architekturze komputera), co jed- 
nak nie zmienia faktu, że VOODOO 
3 nadal nie korzysta z jej możliwości 
(tzn. teksturowania AGP). Szkoda 
także, że jest tu tak mało pamięci — 
nie należy się więc nastawiać na gry 
pracujące w wyższych rozdzielczo- 
ściach. Zeby było śmieszniej, w od- 





różnieniu od samodzielnych kart gra- 
ficznych produkowanych przez 3Dfx 
układ na płycie chłodzony jest wia- 
traczkiem (droższe modele zazwy- 
czaj posiadają jedynie radiatory). Po- 
za kartą graficzną na płycie znajduje 
się także zintegrowana karta dźwię- 
kowa (niestety, nie surround), 
oparta na układzie CREATIVE 
ES1373 i zgodna z DirectSound. 
Interesujące są także systemy 
nadzorujące pracę płyty. 
W BIOS-ie regulować można 
bardzo wiele parametrów, 
począwszy od obrotów 
wentylatora na procesorze, 
a skończywszy na usta- 
wieniach napięcia pro- 
cesora. Płyta MS-6168 
wyposażona jest w ze- 
staw czujników tem- 
peratury (dwa defi- 
niowane oraz pro- 
cesor). Wiadomo 
do czego służą 
czujniki na pro- 
cesorze, czujnik 
definiowany można 
natomiast umieścić w dowolnym 
miejscu komputera, np. na dysku 


twardym, przy wentylatorze proce- 


temperatury, po przekroczeniu któ- 
rych włącza się alarm, informując 
o przegrzaniu albo zbyt małej liczbie 
obrotów wentylatora. W sumie jest 
to system bardzo praktyczny i łatwy 
w obsłudze. 

Czy warto taką płytę kupić? Jeśli 
przez jakiś rok lub półtora nie planu- 
jemy zmiany karty graficznej, to 
czemu nie... Jeżeli jednak mamy wy- 
górowane oczekiwania co do szyb- 
kości grafiki, to nawet przed upły- 
wem tego czasu VOODOO 3 okaże 
się niewystarczające. Niestety, brak 
gniazda AGP zmusza nas w tej sytu- 
acji do wymiany całej płyty głównej. 
Radzę się więc zastanowić przed 
ewentualnym zakupem — pomysł 
jest dobry, ale sprzęt przeznaczono 
raczej dla mniej wymagających 
użytkowników. 

Przy okazji chciałbym wspomnieć 
o innej innowacji zastosowanej 
w płytach głównych. Dotychczas ja- 
kikolwiek błąd (np. brak procesora, 
karty graficznej itd.) płyty sygnalizo- 
wały kombinacją krótkich sygnałów 
dźwiękowych (np. trzy piknięcia — 
nie ma karty graficznej, itp.). Nie da 
się ukryć, że ich rozszyfrowywanie 
było dość uciążliwym zajęciem. Na 
szczęście jednak nadchodzi nowe — 
wedle informacji prasowych firma 
MSI w swych najnowszych produk- 
tach (chodzi np. o modele MS—6163 
PRO czy MS—6199) wprowadza sys- 
tem D—LED, informujący o stanie 
płyty głównej za pomocą czterech 
diod zapalających się w określonym 
układzie. Co prawda nadal nie jest to 
tak wygodne jak informacje testowe, 
ale przynajmniej nie trzeba już zli- 
czać kolejnych piknięć głośniczka :) 

Pooh 


Sprzęt do testów dostarczyła firma: 
TORNADO 2000 S.A. 


ul.Kierbedzia 4 
00-957 Warszawa 


tel. (0-22) 651-24-01 
www .tornado.com.pl 


Cena z VAT - ok. 780 zł 
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Przekaz infor- 
macji przez In- 
ternet większo- 
Ści z nas koja- 
rzy się z wiado- 
mościami pocz- 
ty elektronicz- 
nej. A przecież 
szybka sieć 
może służyć 
także do nieco 
ambitniejszych 
celów - czemu 
by nie wysłać 
znajomym wi- 
deo-pocztówki 
albo pogadać 
przez wideote- 
lefon? 


M. NAISSRWEAE 


e..000000 e..0000000000 


Do tego celu służą „kamery interne- 
towe*. Od tradycyjnych kuzynek od- 
różnia je, oczywiście, możliwość 
współpracy z komputerem, niższa roz- 
dzielczość oraz niewielka cena. Do te- 
stów dostaliśmy trzy modele tych urzą- 
dzeń, a wyniki prób prezentujemy po- 
niżej. Pierwsza _ kamerą / jest 
PCA645VC firmy PHILIPS. Do kom- 
putera podłącza się ją za pośrednic- 
twem złącza USB (urządzenie dostęp- 
ne jest także w wersji ze złączem szere- 
gowym). Podobnie jak konkurencyjne 
produkty pracuje ona z maksymalną 
rozdzielczością 352x288 punktów. Po 
ustawieniu takich parametrów testowa- 
na kamera dość często „gubi” klatki 
(co zresztą zdarzało się wszystkim pre- 
zentowanym modelom), ale muszę 
przyznać, że dostarczany przez nią ob- 










raz jest najlepszej jakości. 
W ogóle PHILIPS wywarł na 
mnie najlepsze wrażenie, i to 
zarówno pod względem wzor- 
nictwa, jak też i jakości wyko- 
nania, choć już gumowy trój- 
nóg, na którym spoczywa 
urządzenie, nie jest najlep- 
szym rozwiązaniem (mała sta- 
bilność). Kamerę można przy- 
kręcić do standardowego sta- 
tywu fotograficznego, posiada 
także wbudowany mikrofon. 
Nieco gorsze jest dołączone 


Oczy l 





do niej oprogramowanie. Pozwala ono 
na nagranie tzw. wideogramu — klipu 
audio-wideo przeznaczonego do prze- 
słania przez e-mail. Można także zgrać 
pojedynczy kadr (wolę nie nazywać go 
„zdjęciem”, ponieważ jest dość marnej 
jakości)... i to w zasadzie wszystko. 
Brakuje oprogramowania do prowa- 
dzenia wideokonferencji (konkurencja 
dołącza NetMeeting, chociaż można go 
łatwo znaleźć także w pakiecie instala- 
cyjnym MS EXPLORER), LOGI- 
TECH oferuje także możliwość nagra- 
nia animacji. Jednym słowem — dosko- 
nały sprzęt, nieco gorszy soft. 

Do testów otrzymaliśmy także dwie 
kamery firmy LOGITECH, obie podłą- 
czane przez port USB. Pierwsza z nich 
to model EXPRESS. Jej kulista obudo- 
wa spoczywa na miękkiej, gumowej 





podkładce, która 
umożliwia dość do- 
wolne ustawienie 
urządzenia. Tę ka- 
merę także można 
zainstalować na 
statywie. 

Kamera pracuje 
z maksymalną roz- 
dzielczością 
352x288 punktów, 
i to zarówno pod- 
czas przesyłu wi- 
deo, jak też i prze- 
chwytywania poje- 
dynczych kadrów. 
Trzeba przyznać, 
że jakość obrazu 
nie jest o wiele gor- 
sza niż miało to 
miejsce w przypad- 
ku kamery firmy PHILIPS. Niestety, 
jeśli wybierzemy najwyższą rozdziel- 
czość, urządzenie ma problemy 
z utrzymaniem szybkości przesyłu rzę- 
du 25 klatek na sekundę. 

Druga kamera to model HOME. 
Wygląda niezbyt efektownie — w tym 
wypadku projektanci poszli nie w stro- 
nę przyjemnych krągłości, a raczej dość 
ostrych kształtów. Zresztą, o ile się nie 
mylę, jest to pierwsza kamera, która tra- 
fiła do oferty firmy LOGITECH, i do- 
piero później została włączona do roz- 
rastającej się rodziny QuickCam. 





Model HOME pracuje z maksymal- 
ną rozdzielczością 352x288 przy prze- 
syle wideo oraz 640x480 podczas prze- 
chwytywania obrazu. Jego jakość jest 
lepsza niż w tańszym modelu 
EXPRESS, jednak nieco gorsza niż 
w urządzeniu PHILIPS=a. Także for- 
mat 640x480 jest: tu raczej chwytem 
marketingowym — obraz generuje czuj- 
nik o zbyt małej rozdzielczości i efekt 
końcowy jest nienajlepszy... Cechą 
wyróżniającą ten model jest wbudowa- 
ny mikrofon. 

Do obu kamer dołączono ciekawe 
oprogramowanie — można prowadzić 
wideokonferencje przy pomocy (także 
dołączonego) Microsoft NetMeeting, 
znajdziemy tu także programy firmy 
LOGITECH. Podstawowa jego funk- 
cja to oczywiście tworzenie klipów 
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AVI, ewentualnie przechwytywanie 
kadrów. Poza tym można nagrać wła- 
sne animacje — rejestrując je klatka po 
klatce, ewentualnie wykonując kolejne 
zdjęcia co pewien czas (można w ten 
sposób nagrać np. rozwijanie się pą- 
ków kwiatów czy też płynące po niebie 
chmury). 

Najlepszą jakość sprzętu oferuje 
PHILIPS — niestety, jest on dość drogi. 
Korzystniej pod tym względem wypa- 
da LOGITECH w wersji HOME, jed- 
nakże tutaj jakość obrazu jest już nieco 
gorsza. Wniosek jest więc dość prosty 
— jeśli zależy Ci przede wszystkim na 
klasie urządzenia, to wybierz pierwszą 
możliwość. Jeżeli natomiast nie lubisz 
rozstawać się z gotówką, to wystarcza- 
jący powinien się okazać droższy 
z modeli QuickCam. 

Pooh 


Sprzęt do testów dostarczyły firmy: 


Kamera PHILIPS: 

Cadena Systems Sp. z 0.0. 

ul. Poznańska 15, 62-020 Swa- 
rzędz-Jasin, tel. (0-61) 817—30-22 


Kamery LOGITECH: 


TORNADO 2000 S.A. „ul.Kierbedzia 4, 
00-957 Warszawa, tel. (0-22) 651-24-01 


Ceny (z VAT): 

PHILIPS PCA645VC — ok. 630 zł 
LOGITECH QuickCam Express - ok 199 zł. 
LOGITECH QuickCam Home — ok. 380 zł 














Sprzęt kompu- 
terowy nie musi 
być bardzo dro- 
gi. Owszem, są 
joysticki kosz- 
tujące tyle, co 
niezła karta 
graficzna, ale 
znajdziemy tak- 
że sprzęt prze- 
znaczony dla 
mniej zamoż- 
nych użyt- 
kowników 
- taki, jak 
prezento- 
wane 

w tym 
miesiącu 
urządze- 
nia firmy 
DEXXA 


































DEXXA JOYSTICK 

Pod tą bezpretensjonalną nazwą 
kryje się... joystick, produkowany 
właśnie przez tę tajwańską firmę. 
Jest to standardowa konstrukcja, wy- 
posażona w cztery przyciski oraz 
grzybek (hat-switch). Ponieważ pro- 
ducent nie dołącza do niego żadnych 
sterowników, przed rozpoczęciem 
zabawy należy ręcznie ustawić odpo- 
wiednie parametry w panelu „Kon- 
trolery gry”. Po kalibracji urządzenie 
jest gotowe do pracy. Warto zwrócić 
uwagę, że joystick posiada suwaki 
służące do centrowania drążka. 





W droższych mo- 
delach zwy- 
kle odbywa 
się to auto- 

matycz- 

nie, lecz 
tutaj nale- 
ży, podczas 
kalibracji 
programowej, 
ręcznie  usta- 
wić krzyżyk 
wskazujący 
' wychylenie 
j drążka w po- 
zycji central- 
/ nej  odpo- 
_ wiedniego 
_ pola. Nie jest 

to jednak 
" żadna wada, 
/ a jedynie re- 
/ zultat obniża- 
nia 


ceny (mniejsza cena — mniej baje- 
rów). Niezwykle istotną rolę podczas 
oceny joysticków odgrywa ich ergo- 
nomia. W tym przypadku jest z nią 
nieźle, choć mogłoby być jeszcze le- 
piej. Drążek jest wygodnie wyprofi- 
lowany, dobrze leży w dłoni, posiada 
praktyczną podpórkę pod nadgar- 
stek. Znajdujące się na szczycie 
przyciski (numer 2—4), mimo, że do- 
brze dostępne, są nieco za małe — 
zwłaszcza ten najczęściej używany, 
identyfikowany jako „numer 2". 
O ile te o numerze 3 i 4 można obsłu- 
giwać kciukiem (wciskać końcem 


Akcesoria 


Gd 


palca lub jego środkiem), o tyle 
właśnie „dwójka” powinna 
być nieco wydłużona 

w pionie. Kolejna 
niedogodność 

to duża 
martwa 
stre- 


SZ 


fa 
poja- 
wiająca 
się podczas 
wciskania 
przycisku — „je- 
den” oraz używania 
grzybka — przełącznik 
„załapuje” dopiero po 
dość głębokim wciśnięciu. 
Przy używaniu przycisku nie- 
dogodność ta nie jest zbyt dokuczli- 
wa, ale w przypadku grzybka szybko 
staje się dość męcząca — trzeba go 
dość znacznie przesunąć, aby uzy- 
skać pożądany efekt, co nie jest 
ani szybkie, ani wygodne. Drą- 
żek jest dość sztywny, nie ma 
natomiast możliwości regu- 
lacji siły, z jaką wraca on 
do położenia neutralnego. 
Całość opiera się na śred- 
niej wielkości podstawie, 
spoczywającej na czte- 
rech przyssawkach, za- 
pewniających  urządze- 
niu stabilność. Niestety, 
przy bardziej energicz- 
nych manewrach joystick 
może odrywać się od pod- 
łoża. 
W podsumowaniu można 
stwierdzić, że DEXXA JOY- 
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STICK to dość przeciętna propozy- 
cja, wyróżniająca się jednak na tle 
konkurencji ergonomiczną konstruk- 
cją. Dla ceniących każdy grosz gra- 
czy urządzenie to może stanowić in- 
teresującą alternatywę. 


DEXXA TRACKBALL 


Drugim z prezentowanych urzą- 
dzeń jest, jak łatwo się domyślić, 
trackball. Popularność rozwiązań te- 
go typu jest, w porównaniu z mysza- 
mi, dość znikoma, choć, szczerze 
mówiąc, trudno zrozumieć dlaczego 
— pudełka z kulką na grzbiecie są na 
dłuższą metę wygodniejsze w uży- 
ciu, a w trakcie ich używania nad- 
garstki są mniej narażone na urazy 
i zmęczenie. W porównaniu z myszą 
trackball wymaga jednak nieco 
większej praktyki manualnej, a pre- 
cyzyjne kierowanie ruchami kursora 
jest trudniejsze do opanowania. 
Przedstawiany dziś model przezna- 
czony jest zarówno dla osób prawo=, 
jak i leworęcznych. Ma to duży 
wpływ na kształt i rozłożenie przyci- 
sków — całość jest symetryczna i nie- 
zbyt ergonomiczna. Duży przycisk 
położony pod kulką odpowiada 
funkcyjnie lewemu przyciskowi my- 
szy, a dwa pozostałe to, odpowied- 
nio, przycisk środkowy i prawy — ich 
funkcje można programowo zamie- 

niać miejscami. Dość ciężka kulka 

porusza się lekko i precyzyj- 

nie, chociaż pozbycie się 
odruchów nabytych 

w trakcie obsługi 
myszy wymaga 

nieco czasu. 

Gorzej 

jest 


z przy- 
ciskami — 
jak to często 
bywa w mode- 
lach „oburęcz- 
nych”, nie leżą one 
wygodnie ani pod lewą, 
ani pod prawą dłonią. Podsu- 
mowując można stwierdzić, że nie 
jest to raczej urządzenie dla osób 
praworęcznych, bo te znajdą sporo 
innych urządzeń tego rodzaju lepiej 
dostosowanych do ich warunków 
anatomicznych. Leworęczni nato- 
miast, wobec braku rozwiązań prze- 
znaczonych specjalnie dla nich, mo- 
gą się tym modelem zainteresować — 
po przyzwyczajeniu się do kilku nie- 
dociągnięć praca z urządzeniem 
przebiega poprawnie. 
Pooh 


Sprzęt do testów dostarczyła firma: 
TORNADO 2000 S.A. 

ul.Kierbedzia 4, 00-957 Warszawa 
tel. (0-22) 651-24-01, www tornado.com.pl 


Ceny (z VAT): 
Dexxa Joystick — ok. 60 zł 
Dexxa Trackball — ok. 55 zł 
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rys. Adam Kabalak 


aździernik i listopad to mie- 
P siące nastrajające ludzi 

strasznie smutno. Wokół 
wszystko szarzeje, robi się zimno 
i mokro, wcześniej się ściemnia, 
a w naszym kochanym państwie 
ulice po zmroku robią się puste. 


W takich to okolicznościach przy- 
rody ożywają (w domach, pubach 
i kawiarniach internetowych) wir- 
tualne światy, których istnienia 
niektórzy nie dostrzegają, zaś zno- 
wu inni się obawiają, próbując na- 
znaczyć je metką z napisem „Wy- 
twór Szatana”. Tak czy inaczej, 
właśnie w październiku i listopa- 





dzie, gdy za oknem szaro i zimno, 
to przed oknem (a w zasadzie 
w pomieszczeniach z komputera- 
mi) rozpoczyna się sezon na gry! 
Umysły wielu graczy, pobudza- 
ne obrazami i dźwiękami genero- 
wanymi przez komputer, odbywają 


podróże do odległych krain, w któ- 
rych wybór zarówno miejsca, jak 
i czasu jest nieograniczony. Mogą 
to być otchłanie kosmosu (FRE- 
ESPACE, HOMEWORLD, SYS- 
TEM SHOCK 2), baśniowe krainy 
(PRINCE OF PERSIA 3D, 
CLANS) oraz czasy współczesne, 
i to zarówno na ziemi (GORKY 
177,  NASCAR 
RACING 3), jak 
i nad ziemią 
J]| (FLIGHT UNLI- 
Ą MITED ŚR 
F/A—18 SUPER 
HORNET), ale 
także _ przeszłe 
(WARGAMER 
NAPOLEON 
1813, PANZER 
GENERAL 3D) 
i przyszłe (CGC: 
TS, MECH- 
COMMANDER 
GOLD). W te 
wszystkie światy 
możecie wniknąć 
już teraz, ale czy 
będziecie chcieli 
tam przebywać? 
O tym opowiada- 
my w specjalnie 
dla Was przygo- 
towanych recen- 
zjach wymienio- 
nych gier. 





Oprócz tego miniprzewodnika 
dostępnych światów wirtualnych 
przygotowaliśmy cieszące się co- 
raz większą popularnością działy: 
X-FILES; TAM, GDZIE DIABEŁ 
MÓWI DOBRANOC; CYBER- 
SPACE (pozdrawiam wszystkich 


jego stałych czytelników!) oraz 
W IMADLE. Każdy z nich powstał 
na Wasze specjalne życzenie — jak 
widzicie, wszystkie, nawet naj- 
mniejsze zachcianki Czytelników 
są i będą spełniane! 

Pora na garść ciekawostek. Pra- 
gnę zwrócić Waszą uwagę na nad- 
ciągający z pola bitwy dział pro- 
wadzony przez zaocznie emeryto- 
wanego Pierwszego Stratega Rze- 
czypospolitej, czyli Bergera, oraz 
artykuły dwóch innych wybitnych 
autorów, także powracających do 
źródeł. Chodzi tu o Pejotla (to stra- 
teg jakich mało — tym razem przy- 
bliży nam także zjawisko znane ja- 
ko Pokemon) oraz Mamuta (podpi- 
sującego się również jako Asmo- 
deus von Dirt). Reszta numeru tak- 
że jest gorąca (warto zwrócić uwa- 
gę m. in. na powracający na łamy 
dział STAR WARS), ale o tym 
przekonajcie się już sami... 

Zabawnych świąt Helloween 
życzy 

Emil Leszczyński 

P.S. W międzyczasie wynikło 
kilka spraw organizacyjnych, 
dlatego spieszę je wyjaśnić. 

l. Panowie Berger, Pejotl 
i Mamut (alias Asmodeus von 
Dirt) powrócili do naszej redak- 
cji i chcą zadomowić się na ła- 
mach NSS na dłużej — witamy po 
raz kolejny! 
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2. Od tego numeru wprowa- 
dzamy ostrzejsze ocenianie gier, 
a pełna denominacja ocen nastą- 
pi w numerze grudniowym — 
szczegóły za miesiąc! 

3. Ostatnia sprawa dotyczy 
ZAQ-—a. Pozwolę sobie wydać 





oświadczenie, by raz na zawsze 
położyć kres plotkom: 

Chciałbym raz na zawsze roz- 
wiać wątpliwości czytelników 
NSS, a w szczególności miłośni- 
ków działu CYBERSPACE. Po- 
wiem wprost: Jacek Gadzinow- 
ski, alias ZAQ, był, jest i - mam 
nadzieję - do końca istnienia pi- 
sma będzie autorem, współpra- 
cownikiem i twórcą działu CY- 
BERSPACE w miesięczniku NSS. 
Plotki o tym, że jakoby odszedł 
z pisma, są zwykłym kłamstwem 
i szerzeniem wrogiej magazynowi 
NSS propagandy, z czym mamy 
do czynienia już kolejny raz. 

Emil Leszczyński 
Redaktor Naczelny 
NEW S SERVICE 
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KRYTERIA OCENY GRY 


Nie tylko zawodowi recenzen- 
ci mają trudności z oceną jakości 
gry, czyli jej grywalności — rów- 
nież wyspecjalizowani gracze, 
fachmani od mokrej roboty i inte- 
lektualnej strategii często wymię- 
kają. Ale nie mnie dawać narzę- 
dzia lub gotowe recepty do oceny 
przyjemności, jaką daje nam kon- 
kretna gra. Tu rodzi się pytanie — 
czy taka przyjemność w ogóle 
jest wymierna? Z uporem mania- 
ka postaram się przybliżyć Czy- 
telnikom te kilka elementów, któ- 
rych istnienie (lub brak) będą nie- 
złomnie świadczyć o sensowno- 
Ści danej strategii czy RTS—a. 
Wychodzę przy tym z założenia, 
że rzeczywistość, jaką widzimy 
lub podziwiamy na kartach histo- 
rii jest najbardziej logiczna i fa- 
scynująca, stanowiąc dla mnie 
wzorzec i miernik, który przykła- 
dam do komputerowych produk- 
cji — każda rzecz stworzona przez 
człowieka jest tu tylko nędznym 
odbiciem rzeczywistości... Tak 
więc poziom odtworzenia w da- 
nej grze pewnych procesów 
z dziedziny sztuki wojennej czy 
historii wojen zapewnić nam po- 
winien maksimum przyjemności 
i nauki. Tylko prawdziwa strate- 
gia (i nie mam tu na myśli wypo- 
cin firmy INTERACTIVE MA- 
GIC) nie znudzi nas na dłuższą 
metę, ale pozwoli smakować 
skomplikowane zagrywki i ukła- 
dy taktyczne — dziś piszę w małej 
skali ;). Gry pozornie dobre (seria 
PANZER GENERAL, STEEL 
PANTHERS czy RTS-y ze stajni 
C£C) po pewnym czasie ukażą 
swą słabą stronę lub wręcz 
skrzywdzą gracza, utwierdzając 
go w przekonaniu, że już grał 
w jakieś strategie, i że jest w tym 
dobry. 


DOBRE PRAWIDŁA 


Dobra gra strategiczna 
odtwarza podstawo- 
we procesy zacho- 
dzące na polu wal- 
ki. I nie trze- 
ba wcale 
tworzyć 
sier- 


graficzno-muzycznej — chodzi 
raczej o to, by pokazać istotę da- 
nego starcia lub operacji. Nieste- 
ty, najczęściej przeszkadza temu 
fascynacja twórcy gry jakimś jed- 
nym, oderwanym od całości 
aspektem pola walki. Dominują- 
cym elementem jest tu uzbrojenie 
— widać to przede wszystkim 
w grach RTS. Ta ciągła produk- 
cja, wynalazki, upgrade 'y... to 
jest wysięk chorego umysłu! Ow- 
szem, sprzęt ma znaczenie, ale ra- 
czej przy skrajnej dysproporcji 
poziomu technologicznego i li- 
czebności wojsk. Do takich sytu- 
acji nigdy jednak nie dochodziło, 
bo natura eliminowała słabych 
już w stanie embrionalnym. 
W rzeczywistości na starcie każ- 
dy miał mniej więcej równe szan- 
se i tylko brak umiejętności do- 
stosowania się do zastanych wa- 
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runków powodował dyspropor- 
cje. Taki Adolfus H. nic by nie 
zdziałał, gdyby Francuzi walczyli 
nieco dynamiczniej, opracowując 
kilka najprostszych wariantów 
taktycznych zmuszających ich 
generałów do ataku. Nie będę tu 
poruszał tematu wydarzeń 1939 r. 
i polskich możliwości, bo niejaki 
Łojek został niemal wyśmiany za 
bajania o wielkich szansach po- 
wstania listopadowego. Wróćmy 
jednak do rzeczy. Kolejnym nur- 
tem, w którym bzdura płynie 
wartko, są „twarde” strategie (na- 
zwa pochodzi chyba od zakutych 
łbów autorów), podchodzące do 
sztuki wojennej z nieco innej 
strony, ale równie głupio i bez- 
owocnie. Tym razem mamy do 
czynienia z innym zbocze- 
niem, a mianowicie z fety- 
szem liczebności wzorów 
matematycznych 
określających _ sku- 
teczność _ po- 
szczególnych 
broni. W tym 
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STARCRAFT—a niż THE OPE- 
RATIONAL ART OF WAR (do- 
wolny odcinek) — przynajmniej 
jest kolorowo i moje głośniki ma- 
ją wreszcie coś do roboty... No 
dobrze — dość plucia. Jakie są te 
podstawowe prawidła dobrej gry 











strategicznej? Ha, 
wystarczy  prześle- 
dzić koleje losu 
i treść planszowych 
gier amerykańskich. 
Amerykanie zaczy- 
nali od pionków z si- 
łą i ruchem, i te dwie 
kategorie przez lata 
wyznaczały całą 
złożoność symulo- 
wanej sztuki wojen- 
nej. Co prawda grało 
się fajnie, ale za to 
było Ci zupełnie 
obojętne czy jesteś 
w okresie napoleoń- 
skim, czy może w II 
wojnie Światowej... 
Po pewnym czasie 
dodano wskaźnik 
morale, i to był już 
szok. Wskaźnik ten oddziaływał 
początkowo na wynik rzutu kost- 
ką, ale z czasem subtelniał, obej- 
mując swym zakresem fatygę 
i wyszkolenie. Potem pojawiły 
się dezorganizacje, routy, uciecz- 
ki... Wypadało tylko klęknąć i po- 
dziękować Bogu za oświecenie 
tych frytkojadów! 

Najwidoczniej kierunek zmian 
był dobry, bo z czasem dodano 
dowódców. Na początku snuło 


sę 


się to-to po planszy i z lekka 
wspierało walkę lub zbierało 
zdezorganizowane kupy. Z cza- 
sem jednak dowódcy zaczęli wy- 
kazywać inicjatywę, odpowiadać 
za zaopatrzenie, wydawać rozka- 
zy lub interpretować wydawane 


im polecenia. A od tego prowa- 
dziła już tylko prosta droga do 
ostatniego kawałka puzzla — do 
szyku. I tak zbudowano ten do- 
mek z kart, akurat na czas, bo na 
świat przyszły komputery i bezli- 
tośnie wycięły w pień nawet naj- 
bardziej zagorzałych „„papierow- 


CU 


ców”. 


ZACZYNAMY OD A 


Warto więc omówić z grubsza 
poszczególne elementy, by wie- 
dza o nich nie zaginęła. Uczynię 
to wraz moim przyjacielem Ro- 
bertem G., „Ostatnim Papiero- 
wym  Generałem”. Uzbrojeni 
w zaprezentowaną poniżej prostą 
i nieskomplikowaną wiedzę bę- 





dziemy mogli stanąć oko w oko 
z monitorem i ocenić, czy gra 
rozmaślona na ekranie jest warta 
naszej uwagi, czy też od razu wy- 
lać ją do zlewu. 

Najprościej zacząć od począt- 
ku, czyli od morale. To bardzo 
ważny element, wręcz podstawo- 
wy — to on właśnie warunkuje 
wszystko inne. Zacznijmy od te- 
go, że zwykły człowiek nie chce 
ginąć. Ba — on nawet nie lubi się 
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narażać! Trzeba go więc przeko- 
nać do poświęcenia, wymyślając 
patriotyzm. Ale gdy cywil stanie 
naprzeciw gradu kul, to nawet 
hymn nie pomoże, dlatego musi- 
my wykorzystać instynkt stadny. 
W tłumie bezpieczniej — zauwa- 
żyli to Sowieci w 1941 r. odcho- 
dząc od pojedynczych wnęk 
strzeleckich, a stosując okop 
wspólny dla wszystkich. 

Tę prawdę świetnie oddaje gra 
SID MEIER'S GETTYSBURG. 
Gdy koledzy są po bokach i z ty- 


łu, to wzrasta odporność na stres 
i żołnierze wytrzymają więcej. 
To czysta prawda, nie wierzcie 
więc w filmowe bajki, że oddzia- 
ły walczyły do ostatniego żołnie- 
rza. To nie było tak jak 
w RTS=ach, że tniemy się do 
końca, wyczerpując wszystkie si- 
ły! W pewnym momencie chło- 
paki miały dość, lecz oczywiście 
zdarzali się różni porąbańcy. To 
weterani, wiedzący co i jak. Wal- 
czyli do końca — czyli do utraty 
jakichś 20-30 % stanu, a potem 
i tak wiali. To wszystko tłumaczy 
wiele zagadek, jakich pełno w hi- 
storii wojen. Oddziały ostrzeli- 
wały się, ale przestraszeni żołnie- 
rze celowali niezbyt dobrze, 





a w końcu cofali się, gdy ogień 
wroga stawał się nieznośny. Ten 
lęk powodował — notabene — 
ogień obronny ze strachu. Po 
prostu, gdy ktoś strzelał do żoł- 
nierzy, to i oni strzelali do niego 
— czuli się wtedy bezpieczniej, 
a ich morale rosło. 

Brzmi to może trochę rewolu- 
cyjnie, ale tak właśnie wyglądała 
prawda. I dlatego morale jest de- 
cydujące w walce. Gdy różni teo- 





retycy od siedmiu boleści wyli- 
czają w Internecie, ilu to żołnie- 
rzy mógł wystrzelać pułk piecho- 
ty w godzinę, to dochodzą do ku- 
riozalnych liczb, niemających 
żadnego pokrycia w rzeczywisto- 
ści. Tymczasem owi „„specjali- 
ści” opierają na podobnych, 
wziętych z sufitu szacunkach 
przepisy gier i analizy bitew. 
W rzeczywistości często już po 
jednej, dwóch salwach okazywa- 
ło się, kto nie wytrzymał, a straty 
częściej były spowodowane 


ucieczką i załamaniem moral- 
nym niż fizyczną rzezią. 


DALSZE SKUTKI MORALE 


Oddziaływanie morale nie 
ogranicza się tylko do walki 





ogniowej lub starcia wręcz. Wy- 
obraźmy sobie zbieranie się roz- 
bitego oddziału — odporni nerwo- 
wo zbiorą się szybciej, w więk- 
szej grupie i szybciej będą zdatni 
do ponownej walki. I tu pojawia 
się rola dowódcy, niedoceniona 
przez wielu twórców komputero- 
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bez dowód- 
cy oddziały 
są niczym. 
Widać to dobrze 
w filmie ,„Szerego- 
wiec Ryan”. Na pla- 
ży Normandii żołnierze są - 
jak dzieci, nie wiedzą, co 








robić, gdzie iść, jak strzelać, i do- 
piero kapitan wprowadza ład, 
wyznacza zadania i zmusza do 
działania. 

Podobne wrażenie odnosi się 
rozliczne pamiętniki 


czytając 


żołnierzy z II wojny światowej. 
Dowódca jest zaczynem ruchu, 
ognia, a nawet twórcą i „podtrzy- 
mywaczem” żołnierskiego du- 
cha. Tylko jego wola czyni walkę 
racjonalną i bardziej wydajną. 
Można powiedzieć, że oddział 
dopiero z dowódcą wykorzystuje 
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wszystkie 
punkty siły, 
bez niego 
markując zaledwie 
jakąkolwiek  ak- 
tywność. 

Ale gdy spojrzymy na 
grę i zobaczymy, że Żoł- 
nierze się wahają, ucieka- 
ją czy robią inne (jakże ludzkie!) 
rzeczy, i gdy zobaczymy przy 
wojsku dowódcę — to jeszcze nie 
będzie to dobra gra. Ostatnim 
elementem, ale znów wiążącym 
się z morale (tym środkiem 
i osnową wszystkiego), jest uszy- 
kowanie. To ono dodaje ducha 
żołnierzom. Dzięki szykowi wo- 
jacy są pewni zwycięstwa i wie- 
dzą, na co mogą liczyć. Nie za- 
wsze jest tak, że szyk pozwala 
wykorzystać najlepiej posiadaną 
broń — często służy zachowaniu 
spójności oddziału, temu, żeby 
nie uciekł z pola walki, a żołnie- 
rze wykrzesali z siebie maksi- 
mum sił. 

Jak więc widzimy, niedosko- 
nałość ' zwykłego żołnierza 
wpłynęła na powstanie organi- 
zacji wojsk, w postaci oddzia- 
łów i ich szyków, oraz na ko- 
nieczność istnienia dowódcy 
i jego nieustannej opieki nad po- 
wierzonym mu oddziałem. Siła 
morale zwykłej jednostki stała 
się tak cenna i godna opieki 
(szyk, dowódca) z jednego po- 
wodu: oddział nie przegrywał 
zazwyczaj dlatego, że go wy- 
strzelano, ale dlatego, iż żołnie- 
rze uznali, że nie mają szans. 
I by zmienić to ich nastawienie 
i opinię, uczyniono i stworzono 
te wszystkie rzeczy, o których 
pisałem wyżej. Jeśli nie znaj- 
dziecie tych elementów w Wa- 
szej ulubionej grze strategicznej, 
to nie płaczcie. Może jest cho- 
ciaż kolorowa, albo żołnierze 
mają eleganckie kapelusze? To 
też ma swój urok... A że czło- 
wiek nie staje się mądrzejszy 
i niczego się nie uczy? Jak mówi 
Beniek z podwórka: „Kogo 
to...”. Amen. 

Dariusz „Berger” Góralski 
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Cześć! 

Z uwagi na dużą ilość Przecie- 
ków w tym numerze wiele Super- 
ów się już nie zmieści, więc po 
wstępie ornitologicznym niech 
zarządzą górale! 


Pegaz Ass 


Leci sobie wrona: — Kra! Kra! 
Kra! Nagle z dużą siłą trzasnęła 
łbem o drzewo i bezwładnie opa- 
dła na ziemie. 

Otrząsnęła się: — Hau! Miau! 
Jak to było?! 


Autentyczny tekst z gazety 
„Bomba podłożona została 
w narożniku między budynkiem 
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mieszkalnym a pomieszczeniem 
gospodarczym. Wybuch uszko- 
dził betonowy murek przy domu. 
Siła wybuchu wyrwała też część 
ściany w kurniku. Została zabita 
jedna kura”. 


Góral, oskarżony o pobicie, 
stanął przed sadem. 

— Oskarżony twierdzi, że ude- 
rzył poszkodowanego jeden raz 
zwiniętą gazetą? 

— Ano tak — zgadza się góral. 

— I od tego ciosu gazetą po- 
szkodowany doznał wstrząsu 
mózgu? 

— Skoro tak dochtor powie- 
dział... 


— W takim razie, co było w ga- 
zecie? 
— Nie wiem, nie czytałem. 


Ta sama rozprawa, ale inny 
góral. 

— Zatem oskarżony zadał po- 
szkodowanemu kilkanaście cio- 
sów pięścią, po czym dwukrotnie 
kopnął leżącego, a następnie 
wrzucił go do studni? 

— Jasne, że tak. Utopić takiego 
gada chciołem! 

— Czy oskarżony chce coś jesz- 
cze dodać? 

— A nie, on ma już dość... 


W końcówce tej samej rozpra- 
wy sąd przesłuchuje świadka. 

— ..a potem obaj oskarżeni 
chwycili za krzesła i zaczęli się 
nimi okładać? 

— Tak było. 

- Dlaczego nie usiłował ich 
pan rozdzielić? 

— Zabrakło krzeseł. 


Spotyka się w knajpie dwóch 
górali, a ponieważ jeden z nich 
niedawno się żenił, to drugi pyta, 
jak mu poszło w noc poślubną. 

— Ano Stasiu, normalnie. Jak we- 
szliśmy do sypialni, to dałem Ma- 
ryśce w pysk, żeby se psiakrew nie 
pomyślała, że się jej boję. Potem 
rozebrałem się do naga, żeby sobie 
psiakrew nie pomyślała, że się jej 
wstydzę. A na koniec sam się za- 
spokoiłem, żeby sobie psiakrew nie 
pomyślała, że jej potrzebuję! 


Siedzi baca na przyzbie, pod- 
chodzi turysta: 

— Co robicie baco? 

— Atak sobie siedzę i myślę. 

— A to wy zawsze tak? 

— Nie. Ino jak mam czas. 

— A jak nie macie czasu? 

— To sobie ino siedzę. 


Poradzili babci, żeby trzymała 
język za zębami. 
— Najpierw mi je wstawcie! 








Cześć! 

Ciepło, ciepło, zimno — oczywiście 
nie o ciuciubabkę chodzi, ale o jesień, 
która znów zaatakowała znienacka. 
A jesień, jak wiadomo, nastraja no- 
stalgicznie, skłania do zadumy i uła- 
twia spoglądanie wstecz... a przy tym 
generuje przeziębienia. Takoż się 
i stało w moim przypadku, a powrót 
z ECTS=u kosztował mnie dwa tygo- 
dnie przymusowego leczenia w domu. 
W ten sposób znalazłem czas na po- 
nowne (tym razem na spokojnie) prze- 
analizowanie listów, które nadeszły 
od Was po ukazaniu się NSS”68. Po- 
jawią się więc w tych Przeciekach za- 
równo cytaty ze starej korespondencji 
(te, które nie straciły na aktualności), 
jak i Wasza ocena zmian w funkcji 
czasu (ale to mądrze zabrzmiało!). 
A oto wnioski (w punktach): 

Po 1. — Po pierwszej fali listów 
osób niezadowolonych (głównie ze 
zmiany nazwy) widać, że odzyskuje- 
my przychylność braci-graczy do 
nowej (0 ile po pół roku można jesz- 
cze tak powiedzieć) nazwy — widać to 
najlepiej nie tylko po pobożnych ży- 
czeniach, ale i po sprzedaży. 

Po 2.- Czas leczy rany :) i zszyw- 
ki się przyjęły. 

Po 3. — Nadal nie wiadomo, kto 
jest za jakimi rubrykami, a kto prze- 
ciw, i w tej materii wciąż panuje 
ogólny galimatias. 

Po 4. — Aby mieć jakiś konkret- 
niejszy materiał do przemyśleń, 
prawdopodobnie za miesiąc zrobimy 
megaankietę. 

Po ostatnie i najważniejsze — na 
pewno Emilus wspomni we wstęp- 
niaku coś na ten temat, ale nie mogę 
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nie dodać czegoś od siebie. Ludzie! 
Ledwie miesiąc temu powitaliśmy 
z otwartymi ramionami powrót do 
macierzy Bergera (uwielbiam teksty 
tego faceta!), a tu już kolejne wyda- 
rzenie personalne (i to jakie!!!). 
Huraaaaa! Od tego numeru znów 
na naszych łamach można będzie 
zobaczyć i przeczytać teksty Pejotla 


© Zacznę wedle starszeństwa. 
Najpierw od przypomnienia Pejotla 
(młodszym _ czytelnikom).  Pejotl 
wraz z Bergerem zawsze stanowili 
(przynajmniej w moich oczach) tan- 
dem najlepszych strategów współ- 
czesnego pokolenia, razem pisywali 
felietony i recenzje, ale tworzyli też 
osobno (np. cykl „Moje Boje”). Jed- 
nym słowem — takich pięciu, jak ich 
dwóch, to nigdzie nie znajdziesz! 
Z czasem Pejotl, oprócz strategii, za- 
czął się specjalizować m.in. w mene- 
dzerach piłkarskich i z gier, w które 
kompletnie nikt nie grywał, zrobił 
COŚ - po prostu potrafił je wylanso- 
wać, tak samo jak różne „dziwne” 
gry sportowe, np. baseball. 

Jakby tego było mało, dodam, że 
nie kto inny jak właśnie Pejofl jest oj- 
cem Manga Roomu (he he he, wiem 
— myśleliście, że to Root!). Skoro już 
przy mandze jesteśmy, to wstępne 
ustalenia wskazują, że  Pejotl 
w pierwszej kolejności odciąży wła- 
śnie Roota w pisaniu do Manga Ro- 
omu. A w drugiej... mam nadzieję, że 
jego ekonomistyczna dusza (czytaj — 
jest ekonomistą, a nie pazernym fa- 
cetem) nie pozwoli nam również zbyt 
długo czekać na profesjonalne re- 
cenzje gier ekonomicznych. 


© Pora na dwa słowa o Mamu- 
cie... Wiem, że zabije mnie za to, co 
zaraz napiszę, ale jesień to pora 
wspomnień... Było to z pięć lat te- 
mu. Do drzwi redakcji zapukała 
pewna pani, która wprowadziła nas 
w stan głębokiego zakłopotania. 
Otóż przyprowadziła ona ze sobą 
(wybacz, Mamut!) dziecko i oznaj- 
miła, że jest ono utalentowane 
(ach, jak to dobrze mieć kochającą 
matkę!), na dowód czego wręczyła 
nam zeszyt z rysunkami i opowia- 
daniami trzynastolatka. No cóż, 
uprzejmie podziękowaliśmy owej 
pani za przybycie, a spąsowiałemu 
młodzieńcowi kazaliśmy popraco- 
wać nad stylem i wpaść za rok. No 
ico? No ipo roku wpadł — zmienio- 
ny się, podrośnięty, z poprawionym 
stylem... Tak oto narodził się praw- 
dziwy Mamut (tyle, że przystojny) — 
rasowy autor. Dziś jest to juź osiem- 
nastoletni gość, który po przetarciu 
biurek w kilku redakcjach nabrał 
stylu i jest naprawdę dobry. Podob- 
no po powrocie do redakcji spodzie- 
wał się kazania z mojej strony i... 
zawiódł się :). 
© Ja się tu produkuję, a komplet- 
nie umknęły mojej uwadze jeszcze 
dwa inne ważne powroty — po dłuższej 
przerwie zawitał do nas Pooh, obec- 
nie piszący (znakomicie!) głównie 
o sprzęcie, i kolega Gutek, który umi- 
łował sobie gry dziwne i przeróżne. 
Pegaz Ass 


Sprawy ogólne 

Powtarzam to w nieskończoność, 
ale widać tak trzeba — wszystkie listy 
są czytane (nie zawsze od ręki, ale 
są), redakcja niczego nie wysyła (ko- 
dów, plakatów, gier, autografów 
itp.), a listy przed publikacją są prze- 
ze mnie cięte - tendencyjnie, by udo- 
wodnić, że zawsze mam rację :)) 


Sprawa zszywek 

© Zszywki — zdecydowanie tak! 
NSS nie gnie się, gdy noszę go 
w plecaku. 


© Bardzo dobrze, że wróciliście 
do zszywek, bo ten poprzedni grzbiet 
był beznadziejny. 

© O wykoszeniu grzbietu myślę, 
że to cool pomysł, bo teraz Sekrecik 
ładnie zlewa się z moimi rękoma. 
(Prawda, że pięknie powiedziane?). 


Drobne pomysty, krótkie cytaty 

© Już dawno nie zorganizowali- 
ście jakiegoś SS-party. (Racja, cze- 
kam na propozycje „okazji”!). 

© Moglibyście zamieścić artykuł 
o grach karcianych. (Czemu nie, ale 
o których? Bo są tego setki!!!). 

© Nareszcie podjęliście słuszne 
kroki w celu polepszenia New S Se- 
rvice. (Dzięki, dzięki! Jak ja kocham 
takie niekonkretne teksty...). 

© Do ogólnych informacji o grze 
dodawajcie, kiedy zostanie spolsz- 
czona. (Dobry pomysł, ale trudny 
w realizacji, bo zwykle nie sposób 
nawet się dowiedzieć, kiedy na pew- 
no wyjdzie angielska wersja, a co do- 
piero polska). 

© Kiedy zobaczyłem na okładce 
napis New S Service, przeżyłem lek- 
ki szok. Na szczęście po przeczyta- 
niu numeru uspokoiłem się — nadal 
rządzicie! (Słodkie, nieprawdaż”). 

© Powiększcie dział Przecieki. 
(Jak na razie objętość Przecieków 
jest ruchoma i to chyba dobrze, bo 
czasem jest więcej ciekawych tema- 
tów do poruszenia, a czasem mniej). 

© W Imadle nie piszcie, jak 
przejść grę, ale jak w nią grać — 
przedstawiajcie taktyki itp. (Świetny 
pomysł, ale nie do każdej gry da się 
zrobić poradnik taktyczny — np. 
przygodówki są mało taktyczne:). 

© Do obrazków powrócił humor — 
i bardzo dobrze. (Nam też się tak wy- 
daje). 


Plakaty — tak! Co prawda zrezy- 
gnowałem z tej formy zdobienia 
ścian, ale może do niej wrócę. Nowe 
rubryki - TAAAK! Nowa nazwa — 
mi ona nie przeszkadza, bo i tak 
w dalszym ciągu używam starej:), ale 
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W listopadowym numerze 
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mam pomysł na jej temat. Przecież 
w większości spraw wróciliście do 
starych schematów, takich jak plaka- 
ty, zszywacze i podpisy pod screena- 
mi (swoją drogą też są spox), więc 
nazwa jest nieadekwatna (Mój Boże! 
jakie mądre słowo!:) do zmian. SS 
powinien uzyskać „przydomek” nie 
NEW, tylko STARY. Wtedy całość 
byłaby za....ta dzięki skrótowi SSS! 
Podsumowanie: po raz kolejny poka- 
zaliście, że jesteście najlepszą gazetą 
w Polsce (a może i na Świecie: ), a Pe- 
gaz jest jak zwykle „debeściak”. — 
JAMMAR a.k.a. SMAKOWALO 
CHŁOPY a.k.a. SEMAI a.k.a. MA- 
DAFAKA aka... 


Witam! Jestem za tym, aby po daw- 
nemu w klepsydrze podawać wady i za- 
lety gry. Ostatni numer jest super extra 
odjazdowy!!! Wasze notowania u mnie 
podskoczyły o co najmniej 200%:). 
A tak przy okazji: to był najwyższy 
czas na zmiany, bo już popadaliście 
w ruinę;) Wiedziałem jednak, że dacie 
sobie radę, chłopaki! — Master Jaci 


Dział Cyberspace jest najlepszą 
rzeczą od czasu wymyślenia sera 
w plasterkach, ale mogłoby być 
w nim więcej linków, zwłaszcza do 
stron amatorskich, bo tam jest dużo 
trudniej trafić. - Badmad 


Moim skromnym zdaniem, trzeba 
by rozszerzyć dział Hardware, gdyż 
jest on tak ubogi, że odpędza wielu 
klientów od waszego czasopisma. 
Zauważcie, że opisywane przez was 
nowości są troszeczkę spóźnione. 
Wielu ludzi (graczy), którzy intere- 
sują się sprzętem, nie kupuje wasze- 
go magazynu, bo mogą mieć więcej 
nowości za porównywalną cenę, i do 
tego o miesiąc szybciej. — Secio 

Patrz pan! A ja myślałem, że 
nas gracze kupują dla gier, a opisy 








sprzętu są dodatkiem do całości, 
a nie na odwrót... W naszym od- 
czuciu dział Hardware ma służyć 
dwóm celom — opisywaniu przez 
graczy sprzętu przydatnego innym 
graczom oraz informowaniu 
o technologiach, na które dziś być 
może jeszcze Was nie stać (np. f0- 
tografia cyfrowa), ale już jutro bez 
nich się nie obejdziecie. Dobrze 
więc przynajmniej wiedzieć o ich 
istnieniu — tym bardziej, że nie 
każdy gracz kupuje pisemka 
sprzętowe. 


Moja uwaga tyczy się strony 
WWW — mam nadzieję, że zmienicie 
kolorystykę, bo białe literki na po- 
marańczowym tle nie bardzo dają 
odpocząć oczom (szczerze mówiąc, 
można dostać wytrzeszczu gałek). — 
Przemysław Czopur 

Jesteśmy w trakcie załatwiania tej 
sprawy. Koledzy Czarny i ZAQ zgło- 
sili się na ochotnika do przeprojek- 
towania strony - chcą uczynić z niej 
prawdziwą Mekkę graczy. Jeśli ktoś 
ma jakieś odjazdowe pomysły, to za- 
praszamy do podsyłania ich na ad- 
res zaq©ssonline.com.pl. 


Teksty pod obrazkami mogłyby 
być sensowniejsze, a nie pchać tam 
tyle bzdur, ile wlezie. — Qulas. 


W NSS newsy o sprzęcie są po- 
rozrzucane po całym piśmie — część 
na początku, część w KGB, nato- 
miast newsy giercowe są niekom- 
pletne i jest ich za mało. — Maciej 
mAci3k Pleśnar 


Cześć Redakcja! Zróbcie MEGA 
SS na serii kompaktów — wszystkie 
SS=y plus niepublikowane materia- 
ły, galeria, kompendia wiedzy... Je- 
śli co roku będziecie wydawać 
kompendium, to niedługo będziecie 
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musieli wydać Kompendium Kom- 
pendiów. Rozwińcie (i być może 
połączcie) działy  Tekknology, 
Wielki Brat Patrzy i The X-Files. 
Wiem, że może Wam się to wydać 
absurdalne, lecz działy te mają ze 
sobą bardzo wiele wspólnego. 
Ssonline można połączyć z Netem. 
Nie żebym był maniakiem łączenia, 
ale chyba wyrosło wam ostatnio 
zbyt wiele rubryk, chaotycznych 
i niepowiązanych. Nie starajcie się 
być pismem dla wszystkich, proszę 
Was! — Szczaw 


Nie wiem, kto jest u Was odpowie- 
dzialny za cenzurę, ale chyba powi- 
nien się, za przeproszeniem, „puknąć 
w głowę”... Przecież to śmieszne! 
Mam na myśli te znaczki „18 poja- 
wiające się na zdjęciach... Ludzie! 
Przecież nie żyjemy w średniowie- 
czu! Ja rozumiem, że cenzura zabra- 
nia Wam pokazywania narządów 
płciowych, ale — na Boga! — po diabła 
zakrywacie też piersi?!! Już nie wiem, 
czy się śmiać, czy płakać... Ech... — 
Jacek „Mr. Jack” Sawicki, 20 lat 

Ech, życie jest ciężkie. Jak na 
okładce NSS”71 poszedł tekst „„Ko- 
niec pieprzenia”, to mimo że poda- 
łem jego kulinarny rodowód, znaleźli 
się jacyś nadgorliwcy, wydzwaniają- 
cy do redakcji, że wulgaryzmy szerzę 
ichcieli już mnie dać do sądu. Ponie- 
waż ludzi nawiedzonych nie brak, 
więc wszystkich żądnych mocnych 
wrażeń odsyłam do pism ze stosownej 
branży, a my, dla świętego spokoju, 
będziemy lepić te osiemnastki. Oczy- 
wiście czasem może się coś przega- 
pić, ale to raczej wypadek przy pracy. 
Pamiętaj, drogi dwudziestolatku, że 
średnia wieku naszych czytelników 
wypada poniżej 18 lat. Zresztą zarę- 
czam, że po pogaduszkach z kilkoma 
takimi mamami i tatami dla świętego 
spokoju sam byś odpuścił. 
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„Rozkład jazdy” jest raczej bezu- 
żyteczny, bo i tak producenci i wy- 
dawcy przeważnie zmieniają termi- 
ny wydania gier, ale niech zostanie. 
— Chamer 


Nie wszyscy mają w domu PIII 
i Rivę TNT 2, więc piszcie, błagam, 
chociaż jedno zdanie w stylu: „Gra 
BLE BLE BLE ładnie chodziła na 
C300A z Intelem 740, jednak na 
P200 z Voodoo 2 też się da grać”. 
Jedno zdanie nic nie kosztuje, a jak 
wiele wyjaśnia... Spójrzcie na artykuł 
TEG-a na 47. stronie. W ramce jest 
m.in. Pentium 150, a autor artykułu 
napisał ,...na moim C300A i Vo- 
odool gra dostawała lekkiej zadysz- 
ki”. Co za zmiana!!! Życzę wysokich 
nakładów i dobrej sprzedaży. — ALL- 
CHEMIC z WAWY 


Kilka miesięcy temu dosze- 
dłem do wniosku, że skoro i tak 
w nic nie gram, to niepotrzebnie 
wydaję pieniądze na SS. Pójdę do 
sklepu, zapłacę kilka zetów wię- 
cej i będę miał gruby tomik „Chi- 
pa” z cedekami. Jednak nie mo- 
głem się skusić na coś takiego 
i w końcu znowu siedzę z Wami. 
W ogóle, skoro uczestniczycie 
w rozwoju młodzieży, to przyda- 
łaby się wstawka typu „załóż gu- 
mę na instrument”, żeby mło- 
dzież nie miała wpadek :)))) — Je- 
lit Wypatrosz 

Mój Boże! Gdyby taka wstawka 
miała rzeczywiście uchronić mło- 
dzież, to gotów ją jestem drukować 
na każdej stronie, obawiam się jed- 
nak, że są to tylko marzenia... 


Uważam, że powinniście obok 
skali ocen i producenta wpisywać, 
jaki jest to rodzaj gry, gdyż nie za- 
wsze da się rozpoznać go po kilku 
screenach czy tytule. - Mangod 
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Tytułem wstępu chcia- 
łem .wwyprostować” kil- 

= ka spraw z poprzednie- 
go wydania kącika X-Files. 
Przede wszystkim przepraszam za 
karygodną pomyłkę — nowy sezon 
ma oczywiście zwyczajowo 22 
odcinki, a nie 18, jak podałem 
w tamtym numerze. Ten błąd to 
efekt korzystania z nieaktualnej 
(choć oficjalnej!) strony serialu. 
A'teraz już do rzeczy! 


ŁABĘDZI ŚPIEW 


Losy serialu wiszą na włosku 
i choć wszystko wskazuje na za- 
kończenie przygody z naszymi 
ulubieńcami z FBI, to ostateczna 
decyzja zapadnie w grudniu. Na 
ten miesiąc FOX zaplanował ofi- 
cjalne oświadczenie w sprawie 
„The X-Files” (inne źródła mó- 
wią o początku albo nawet o po- 
łowie przyszłego roku). O ile jed- 
nak Gillian wyrażała dotąd chęć 
zostania w serii, to teraz i ona 
wypowiada się dosyć sceptycz- 
nie na temat szans kontynuacji 
„Z Archiwum X” na małym ekra- 
nie. Poza tym Anderson w końcu 
przyznała, że jest znudzona rolą 
i atmosferą panującą podczas 
tworzenia serialu, a także plotka- 
mi dotyczącymi jej samej i Davi- 
da. Pozostaje nam już tylko cze- 
kać na surowy wyrok... 


KANADYJSKIE STRONICE 


Arsenal Pulp Press to wydawź 
nictwo z Vancouver, które wyda 
je książki o bardzo szerokiej te- 
matyce. Niedawno w firmie tej 
ukazała się również pozycja 








związana z „The X-Files", opi- 
sująca efekty specjalne, sceno- 
grafie, makijaże, makiety i inne 
elementy składające się na tzw. 
„zaplecze” serialu. W książce 
„XA Marks the Spot — On Location 
with the X-Files" znajdziecie 
wiele unikalnych anegdot, fak- 
tów, wypowiedzi i zdjęć twór- 
ców serialu. Ujawniają one kuli- 
sy tworzenia  najpopularniej- 
szego serialu lat 90. Dokładne in- 
formacje na ten temat i formularz 
zamówienia znajdziecie na stro- 
nie http://www .arsenalpulp.com. 
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ARCHIWUM PÓD MŁOTEK 


Sieć FOX zapowiada na bliżej 
nieokreśloną przyszłość usługę, 
dzięki której będziemy mogli 
„pochodzić sobie” po sceneriach 
wykorzystanych w serialu. Wy- 
cieczki 3D mają osuszyć widzom 
łzy wywołane rozstaniem z seria- 
lem i przygotować ich do od- 
bioru wirtualnego * świata 
„Harsh Realm”, czyli nowe- 
go serialu promowanego 
przez sieć (a więć siłą rzeczy: 
i Cartera). Szefowie koncer- 
nu zastanawiają się także nad 
aukcją, na której przedmio- 
tem sprzedaży będą właśnie 
elementy scenografii. Już 
widzę tę scenę: „Łuski sło- 
necznika po raz trzeci... 
Sprzedane za milion dolarów 
panu w czarnym płaszczu! ”. 





ŚCIEZKA Z FILMU 

Przypomniałem so- 
bie ostatnio, że nic nie 
wspominałem o wy 
danych jeszcze w tam- 
tym roku płytach 
z muzyką filmową 
z „Fight the Future”. 
Warto odnotować, że 
wydano dwa bardzo 
podobne krążki — je- 
den Oo nazwie ..Fight 
the Future: The Al- 
bum”, a drugi pod tytułem „„Fi- 
ght the Future: The Score”. 
Pierwszy z nich to utwory róż- 
nych zespołów "(BETTER 
THAN EZRA, BJORK, FIL- 
TER, FOO FIGHTERS, THE 


CARDIGANS, 
THE CURE) wyko- 
nywane w klimacie 
„iRe X-Files” — 
niektóre z nich wy- 
korzystano w  fil- 
mie. Na „drugim 
krążku zawarto 


ER: 


ę THE_U-FILĘS; 





William Gibson 





znacznie ciekawszy materiał: to 
płytka wyłącznie z muzyką ob- 
razującą atmosferę „„FTF” — jej 
twórcą jest Mark Snow. Te dwa- 












KELLSKYUUJ 






ORIGINAL MOTION PICTURE SCORE BY 





dzieścia cztery kawałki powinny 
wcisnąć w fotel każdego „X—fi- 
la”, ale na razie (o ile mi wiado- 
mo) płyty nie ma jeszcze na pół- 
kach polskich sklepów. 














FIGHT THE FUTURE" U NAS! 


__ Imperial Home Video przesu- 
nęło po raz kolejny datę wide- 
opremiery „FTF*” na 16 grudnia. 
Może ta Gwiazdka będzie wyjąt- 
kowo szczęśliwa... 


SPOILER! 


Ponieważ dysponuję stosunko- 
wo małą ilością świeżych i cieka- 
wych wiadomości, więc postano- 
wiłem delikatnie pospoilerować. 
Mogę powiedzieć, że jeden z od- 
cinków siódmego sezonu będzie 





George Clooney 





nakręcony na podstawie scenariu- 
sza Williama Gibsona (powieść 
cyberpunkowa „Neuromancer '), 
a jego wstępny tytuł to „Rush”. 
David Duchovny podczas gry 
w kosza namówił George'a Clo- 
onęya („Ostry dyżur”) do zagra- 
nia w jednym z odcinków „The 
X-Files”. To ma razie tyle — będę 
się starał ograniczać takie „new- 
sy”, więc nie martwcie się ;). 
Raven 
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ługo oczekiwana  pre- 

D miera „Mrocznego Wid- 
ma” już za nami i chyba 
wszyscy zdążyliśmy już obej- 
rzeć, podyskutować i wyrobić so- 
bie opinię na temat Pierwszego 
Epizodu. Ja, przy okazji, naczy- 
tałem się multum recenzji, uwag, 
krytyk i peanów na temat naj- 
nowszej produkcji George a Lu- 
casa. Z racji tego, że film obej- 
rzałem 7 razy, póki co wydaje mi 
się, że mam w miarę pełny obraz 
PM. Należę zdecydowanie do 
grupy zagorzałych sympatyków 
zarówno poprzednich, jak i obec- 
nej części. Dziwią mnie bardzo 
ataki na Jar Jar Binksa, czy to 
z pobudek etycznych („aktor” 
w pełni stworzony przy pomocy 
techniki komputerowej), czy es- 
tetycznych (,„Spontaniczne po- 
czucie obrzydzenia na widok Jar 
Jar Binksa jest więc zdrową reak- 
cją organizmu” — fragment re- 
cenzji Krzysztofa Kłopotowskie- 
go w październikowym wydaniu 
„Filmu*). Dlatego właśnie Gun- 
ganie nie przepadali za ludźmi... 
Nie mam zamiaru nawet za- 
przeczać, że film nie ma błędów 


UCZEŃ JEDI 


Marudzidy Muru 





SZA 


NI OCZWUKON ZUNE J.Y43 GSORIA 


PRZEWODNIK PO POJAZDACH Z FILMU C Wo. 





skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91 


logicznych (np.: poznanie C3PO 
przez Obi Wana) — uważam to za 
normalne przy każdej, nawet naj- 
lepiej dopracowanej produkcji. 
George Lucas stworzył, moim 
zdaniem, bardzo żywe, zabawne 
i pełne efektów widowisko dla 
całej rodziny, i z takim nastawie- 
niem poszedłem po raz pierwszy 
na film. Zupełnie nie rozumiem 
krytyki aktorstwa, fabuły, efek- 
tów .czy braku przesłania — 
zwłaszcza w kontekście pochwał 
poprzednich części. Nie wiem, 


dawnictwa Eg- 
mont, związa- 
nych z Epizo- 
dem 1, m.in.: 
„GW: Cz. 1 — 
Niesamowite 
Przekroje > 
„GW: Cz. 1 — 
Mroczne Wid- 
mo, Opowieść 
Filmowa”, 
„GW: Uczeń 
Jedi — Narodzi- 
ny Mocy” oraz 


| 
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czy domorośli (choć i zawodowi) 
krytycy nie oglądali zbyt dawno 
pierwszej trylogii i może wyle- 
ciały im z głowy ówczesne, rów- 
nie negatywne recenzje opiewa- 
nych dzisiaj bezkrytycznie 
pierwszych STAR WARS—ów, 
czy też może po prostu byli od 
początku uprzedzeni do Epizodu 


I, jeszcze na etapie 
jego filmowania. 
Tak czy inaczej, zo- 
stawiam to ich su- 
mieniom i pamięci, 
i życzę lepszego hu- 
moru na przyszłych 
premierach. Temat 
uważam za  za- 
mknięty i przecho- 
dzę do nowości 
z branży STAR 
WARS—owej. 


Nowości Egmontu 
Wyszło kilka no- 


wych pozycji wy- 


-47 






















Egmont, ISBN 83-237-0292-6 


komiksowa wersja filmu 
„The Phantom Menace”. 


Amber błyszczy 

Wydawnictwo Amber 
zapowiada na najbliższą 
przyszłość wydanie ostat- 
niego z albumów dotyczą- 
cych starej trylogii — „Po- 
wrót Jedi”. Zaś ich dalsze 
plany to „Art of Episode 
1: The Phantom Menace”, 
podobny do dotychczaso- 
wej serii albumów. 


Meklkja fanów SW 


Internetowa księgarnia Meka 
wprowadziła do sprzedaży pro- 
dukty związane ze STAR 
WARS-ami, m.in.: książki, kub- 
ki, breloczki, plakaty, puzzle, 
klocki LEGO oraz karty do CCG. 
Adres strony: http://www .me- 
ka.pl/starwars/. 


Plakaty z Epizodu I 
Oprócz Empików, gdzie oczy- 
wiście najwięcej można znaleźć 
książek i plakatów ze STAR 
WARS-—ów, na sieci można zna- 
leźć stronę oficjalnego dystrybuto- 
ra plakatów na licencji LUCA- 


















EPISODE I 


THI FHANTOBI MENACE 


FZ: 
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SARTS. Na witrynie 
http://www. perfect- 
poster.com.pl może- 
my wybrać jeden z 11 
wzorów " posterów 
o gabarytach 90 x 64 
cm. Plakaty możecie 
też zdobyć w promo- 
cjach sieci dużych su- 
permarketów. 


Jackson 


pewniakiem? 

Według najnow- 
szych informacji 
z frontu: dziennikarze — Lucas, 
dowiadujemy się, że najpewniej- 
szym kandydatem do roli Anaki- 
na Skywal- 
kera w Epi- 
zodzie 2 
jest  Jona- 
than  Jack- 
son („Camp 
Nowhere”). 
Tym samym plotki o szansach 
Leonarda Di Caprio wygasły jak 
płomyk na wietrze — co więcej, 
producent, Rick McCallum, opo- 
wiedział reporterom, iż Di Ca- 
prio odwiedził studio Lucasa, 
aby obejrzeć wcześniej film... 


TOP 2000 pod znakiem TPM 


Przy okazji premiery „The 
Phantom Menace” w Sali Kongre- 
sowej dowiedzieliśmy się o ofer- 
cie TOP 2000, importera i produ- 
centa sprzętu biurowego. Jeśli je- 
steście zainteresowani, możecie 
zakupić w TOP 2000 teczki, se- 
gregatory, notatniki, bruliony, 
długopisy, flamastry i zeszyty 
z motywami Epizodu 1. Ofertę 
TOP 2000 możecie przejrzeć na 
stronie http://www .top2000.pl. 

Raven 
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dy po raz pierwszy zetkną- 
G łem się z Snadowmanem — 

w grze pod tym samym ty- 
tułem (NSS*68) — to od razu, za 
wszelką cenę chciałem zobaczyć 
komiks, na podstawie którego po- 
wstał ów komputerowy świat. 
Urzekła mnie nie tylko historia 
przedstawiona w grze, ale także 
wymyślony Świat, przenikający 
krainy Żywych (Liveside) i Umar- 
łych (Deadside). Właśnie ten szale- 
nie nastrojowy świat i postać Sha- 
dowmana (człowieka egzystujące- 
go — dzięki magii voodoo — między 
dwoma krainami) skłoniły mnie do 
poszukiwania opowieści zapisanej 
na kolorowych stronach komiksu. 
Myślałem, że będzie to prosta po- 
dróż, jednak na jej rozpoczęcie mu- 
siałem czekać prawie pół roku... 


POSZUKIWANIA SHADOWMANA 


Mój quest rozpocząłem od rodzi- 
mych sklepów z komiksami, ale tam 
sprzedawcy zupełnie nie wiedzieli, o co 
chodzi, próbując wcisnąć mi zalegają- 
cych półki Spidermanów, Supermanów 
czy Batmanów. Zacząłem przepytywać 
znajomych, ale nikt nie miał nawet po- 
jęcia, gdzie można kupić interesujące 
mnie wydawnictwo. W końcu rozpo- 
cząłem poszukiwania na Internecie — 





i tu pojawił się problem, gdyż na ofi- 
cjalnej stronie wydawcy (firma Accla- 
im Comics) znalazłem zaledwie szcząt- 
kowe informacje, i to takie, że 
Shadowman będzie dopiero wydany!!! 
Jak to? Przecież gra powstała na pod- 
stawie komiksu, więc o co tu chodzi?! 
Po wielu godzinach poszukiwań w koń- 
cu udało mi się wyjaśnić tę zagadkę. 
Dowcip polega na tym, że Sha- 
dowman rozpoczął swój żywot w 
roku 1992 jako bohater komiksu pro- 
dukowanego przez prężną firmę Va- 
liant. Później, w 1996 roku, Valiant 
miał kłopoty i zawiesił działalność, 
a rok później został wchłonięty przez 
jeszcze prężniejszy koncem Acclaim 
Comics — to właśnie wydarzenie 
wpłynęło na zmianę fabuły przygód 
Shadowmana. Zmienił się bohater — 
w pierwszej serii nazywał się Jack 
Boniface, a w drugim, odnowionym 
cyklu, jest nim Michael „Zero” Le 
Roi. Miłośnicy pierwszej serii (w któ- 
rej wyszły 43 zeszyty przygód tego 
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bohatera — nie licząc numeru zerowe- 
go, specjalnego rocznika i limitowa- 
nych wersji „gold” dla kolekcjone- 
rów) do dziś nie uznają istnienia no- 
wego Shadowmana. Jednak nieubła- 
gane prawo kapitalizmu przyznaje ra- 
cję kapitaliście i dlatego miłośnikom 
gier komputerowych nie wspomina 
się, że kilka lat temu była to zupełnie 
inna postać. Tak czy inaczej, to jed- 
nak Michael „Zero” Le Roi jest aktu- 
alnym Shadowmanem — Jack Bonifa- 
ce umarł pod koniec pierwszej serii. 
Już po wydaniu siedemnastu no- 
wych odcinków (druga seria) na rynku 
pojawiła się gra komputerowa. Rów- 
nocześnie, od lipca tego roku, rozpo- 
częto publikację trzeciej serii, której 
fabuła nawiązuje do wydarzeń przed- 
stawionych w grze. I właśnie pierwszy 
komiks z trzeciej serii udało mi się 


ŚWIAT 





zdobyć, ale zanim do tego doszło, mu- 
siałem udać się do „Forbidden Planet” 
(w Londynie, na New Oxford Street). 
To największy w Europie sklep z fan- 
tastyką, oferujący także wielki wybór 
komiksów. Tam właśnie nabyłem 
(spod lady! tu dziękuję mojej kocha- 
nej małżonce, gdyż to ona przekonała 
sprzedawcę, że powinien nam sprze- 





dać ostatni egzemplarz!) pierwszy — i, 
z tego, co wiem, jedyny w Polsce — 
numer trzeciej serii. 


DO TRZECH RAZY SZTUKA 


W sklepie byłem chyba niecałe 15 
minut, bo akurat tyle czasu mi zosta- 
ło, by zdążyć taksówką na lotnisko. 
Z tego powodu zafoliowany komiks 
otworzyłem dopiero samolocie i... do- 
znałem szoku (oczywiście pozytyw- 
nego)! Historia rozpoczynała się stan- 
dardowym trzęsieniem ziemi Hitch- 
cocka, czyli sceną od razu atakującą 
zmysły. Oto nasz bohater, Michael Le 





Roi, kolejny już raz — jak 
sam stwierdza — ratuje 
Ziemię przed zagładą, 
broniąc Świata żywych 
przed atakami demonów. 
Od samego początku 
przenika nas mroczna at- 
mosfera opowieści, prze- 
siąknięta porządną dawką 
czarnego humoru (na po- 
ziomie i bez wygłupów), 
połączona z brutalnymi 
scenami walk, krwawymi 
obrazami trupów i pełny- 
mi grozy krajobrazami 
zaświatów, do których 
trafia Shadowman. 

Choć szata graficzna 
może tu niejednego po- 
walić kunsztem swego 
wykonania (zastosowano 
grafikę z komputerowym 
kolorowaniem), to pięk- 


no tego komiksu tkwi 


w opowieści, klimacie 
i nastroju. Oglądając go 
mam uczucie, że uczestni- 
czę w pewnego rodzaju 
koszmarnym śnie, który 
jest bardzo realny, ale za- 
razem tak mocno chwyta 
za gardło, że nie można się 
od niego oderwać. Wśród 
klimatów rodem z „X-Fi- 
les” i szybkiej akcji, której 
nie powstydziłby się Puni- 
sher (ani sam maestro 
Spawn), znajdziemy cza- 
sami filozoficzne przemy- 
ślenia Shadowmana, który 
— na przykład — zastanawia 
się, czy to, że demony pró- 
bują przedostawać się do 
świata żywych, wynika z 
ich szaleństwa, czy też po 
prostu mają za dużo wol- 
nego Czasu... 


LIST W ZAŚWIATY 


Tym komiksem mógł- 
bym zachwycać się jeszcze 








SHADOWMANA 


długo, podając pełną treść przygody 
przelanej na prawie 50 stron kredo- 
wego papieru, ale nie czas ku temu 
i miejsce. Chciałem tu tylko podzielić 
się z Wami swoimi spostrzeżeniami 
i poinformować, że oprócz gry SHA- 
DOWMAN istnieje też komiks pod 
tym samym tytułem — według mnie 
sto razy lepszy od swego komputero- 
wego odpowiednika. A jeżeli wśród 
Czytelników są miłośnicy tego boha- 
tera (i to zarówno z wcześniejszej, jak 
i najnowszej serii), to proszę o kon- 
takt telefoniczny bądź mailowy — mo- 
że w przyszłych numerach znajdzie 
się coś więcej na ten temat! 

Emilus, emil©ssonline.com.pl 
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AB Łódź, tel. (042) 642 4708, 


Me lmetapan 


mieniające się w mgnie- 

/ niu oka zapotrzebowa- 
nia, podyktowane coraz 

to nowymi potrzebami ciała 
i umysłu, skracają trwałość na- 
szego kruchego życia. Czy nie 
ma w tym sprzeczności? Środki 
masowego przekazu i wyrafino- 
wanej propagandy, które już 
dawno zlały się z reklamą w je- 
den wielki twór, kreują nasze za- 
chcianki. Przecież nie od dzisiaj 
wiadomo, że przemysł przestał 
już zaspokajać nasze podstawo- 
we potrzeby, a zajął się produk- 
cją gadżetów, na które tworzy 
się zapotrzebowanie! Wiele 
przedmiotów nigdy nie zaistnia- 
łoby w naszym codziennym ży- 
ciu, gdyby nie określone decy- 
zje, podejmowane w zacisznych 
gabinetach wielkich koncernów. 
Nieraz mamy do czynienia 
z krótkotrwałymi modami na ja- 
kiś przebój rynkowy: buty 
z „rzepami”, podskakujące piłki 
gumowe czy „„strzelające” gumy 
do żucia... Era wielkich i epoko- 
wych wynalazków raczej się już 
skończyła i zmiany nie następują 
— jak kiedyś — rewolucyjnie; dzi- 
siaj wszystko odbywa się na dro- 
dze „ewolucji rewolucyjnej”, 
która jest samonapędzającym się 
procesem. Kiedyś od odkrycia 
do zastosowania wynalazku mi- 
jały długie lata, a twórcy no- 
wych koncepcji często nie oglą- 
dali za życia korzyści płynących 
z ich dokonań. Obecnie nauka 
jest sprzężona z przemysłem i od 
odkrycia do produkcji mijają 
miesiące, a niekiedy nawet dni! 
Ale to także już nie wystarcza 
rozdętym do granic możliwości, 
gigantycznym fabrykom. Nowo- 
czesny marketing tworzy zapo- 
trzebowanie na wtórność i oferu- 
je nam 
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„nowe” produkty, które tak na- 
prawdę są tylko trochę ulepszo- 
ną wersją poprzednich wzorów 
i modeli, efektownie zapakowa- 
ną i wspartą krzykliwą reklamą. 
Na przykład cały przemysł mo- 
toryzacyjny żyje w tej chwili 
właściwie na „kredyt”. Od do- 
brych kilku lat kupujemy samo- 
chody o podobnych osiągach 
technicznych, tyle że z nowymi 
kształtami karoserii, nazwami 
lub kolorem farby. Przecież już 
czterdzieści lat temu samochody 
mogły się poruszać z obecnie 
osiąganymi prędkościami, prze- 
wozić tyle samo towarów, zuży- 


tura ludności, zaś wielkie miasta 
zdegenerowały się. Transport 
kolejowy upadł, nad wielkimi 
miastami zawisł smog, na pola 
padają kwaśne deszcze. Stali- 
śmy się niewolnikami czterech 
kółek, a cena ropy naftowej wy- 
znacza politykę całych państw. 
Obecnie, gdy mamy do czynie- 
nia z trzecim „szokiem nafto- 
wym”, zaczynamy zastanawiać 
się, czy warto było podjąć całą 
tę zabawę. Niestety, w Polsce 
świadomość ta praktycznie nie 
istnieje, spirala zakupów na raty 
cały czas rozkręca się i nie wi- 
dać jej końca, choć wygląda na 








wilizacji wpadło w długi, a nie- 
które właśnie w tej chwili to czy- 
nią. Powoli wpadamy w pułapkę, 
która chyba ukształtuje nowe 
społeczeństwo — duża jego część 
będzie biernymi konsumentami 
wtórnych towarów w nowych 
opakowaniach, a niewielka garst- 
ka zajmie się kreacją potrzeb. Po- 
czątki tego procesu już widać 
w branży komputerowej i elek- 
tronicznych mediów — owszem, 
następuje postęp w produkowa- 
niu coraz wymyślniejszych urzą- 
dzeń i akcesoriów, ale w imię 
czego się on dokonuje?! Odpo- 
wiedź jest prosta — by można by- 





Szybko, coraz szybciej i szybciej — miliony informacji 
codziennie bombardują nasze umysły. To, co dzisiaj 
przytłacza, tak naprawdę jeszcze nawet się nie zaczę- 
ło. Walczyć z tym czy szukać rozwiązania, klucza do 
sytuacji, w... grach komputerowych? 





wać podobną ilość paliwa... Ale 
ludzie ulegli „samochodoma- 
nii”, która spowodowała nieod- 
wracalne zmiany w kulturze 
światowej. Nasze miasta zamie- 
niły się w asfaltowe pustynie, 
a lasy zostały wycięte pod nowe 
drogi. Na Zachodzie, a zwłasz- 
cza w USA, zmieniła się struk- 


to, że na Zachodzie fala ta po- 
woli opada. 

Możemy być wdzięczni swojej 
głupocie — dzięki wtórności i bo- 
skiemu uwielbieniu samochodu 
zastopowano wszelkie rewolu- 
cyjne programy lotów kosmicz- 
nych! Przecież to dzięki samo- 
chodowi wiele państw naszej cy- 





ło stosować nowe wersje starych 
programów, w których wykryto 
jakieś błędy lub niedoróbki. Taka 
polityka wydaje się być działa- 
niem świadomym. Programiści 
pracują nad unowocześnionymi 
programami, które oczywiście 
wymagają silniejszego sprzętu. 
Producenci hardware'u robią 
swoje, dokładając przy okazji 
własne trzy grosze, bo każdy no- 
wy sprzęt będzie potrzebował 
sterowników czy specjalnych 
programów gwarantujących ich 
poprawne działanie. A ponieważ 
starsze wersje programów nie bę- 
dą działać na nowym sprzęcie, 
więc... spirala pozornej nowości 
nakręca się. Przecież podstawo- 
we elementy komputera, służące 
do działań analitycznych i obra- 
biania danych (a chyba do tego 
służą komputery), można wy- 
korzystywać do obsługi star- 
szych aplikacji. Oczywi- 
ście program działa wol- 
niej, ale zawsze! Nieste- 
ty, powszechne jest dąże- 
nie do szybszego działa- 
nia, nawet jeśli nie za bar- 


de 0 dzo wiadomo po co. Trend 


ten współgra z żenującą 
nieznajomością zasad 
funkcjonowania kom- 
puterów, co prowa- 

dzi do różnorakich 





NEW $ SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


nadużyć sprytnych producentów 
oprogramowania i sprzętu. Pro- 
blem roku 2000 powstał nie tyle 
z głupoty czy oszczędności twór- 
ców komputerów i programów, 
ale z czystego wyrachowania. 
Dokonano mianowicie genialne- 
go odkrycia, że sprzedane 
jakiś czas temu kompute- 
ry kiedyś będą wymie- 
niane, bo się zestarzeją 
-— klient może nieco 
zwlekać z podjęciem decy- 

zji, ale jednak MUSI kupić! 
Przygotowano oczywiście wiel- 
ką kampanię reklamową, roz- 
dmuchano sprawę i puszczono 


w ruch machinę przemysłu, pro- 
dukującą miliardy nowych części 
i programów komputerowych. 
A że najbardziej przegrały na 
tym agencje rządowe, których 
nie stać na kosztowną wymianę 
starych komputerów, to już 
w ogólnym rozrachunku margi- 
nalna wręcz strata... Świat bizne- 
su jest brutalny i ktoś musi prze- 
grać, by wygrać mógł ktoś (jak 
mówi znane porzekadło). Dzisiaj 
są już w pełni widoczne dwie po- 
stawy — sztuczna histeria i całko- 
wite uwstecznienie. Pierwsza sy- 
tuacja dotyczy wtórnego bom- 
bardowania posiadaczy kompu- 
terów fałszywymi informacjami 
w celu zasiania wątpliwości i wy- 
wołania odruchowego zakupu 
nowych produktów — takich sa- 
mych, ale z etykietką „zgodne 
z rokiem 2000”. W drugim przy- 
padku część komputerów sama 
przestanie działać, zaś reszta zo- 
stanie „przetestowana ” przez sło- 
no opłacanych specjalistów”, 
którzy orzekną, czy w najbliż- 
szego Sylwestra o północy nastą- 
pi koniec świata. 

Nie zdziwiłbym się, gdyby np. 
za rok lub 10 lat przemysł kom- 
puterowy wymyślił kolejny pro- 
blem, nie radząc sobie z własną 
wtórnością. Wynika to z szyb- 
kiego tempa życia. Tu właśnie, 
w branży komputerowej, wymy- 
ślono pogoń za potrzebami, któ- 
rych często właściwie nie ma, 
i tu zaczyna występować „kac 
wtórności . Najlepiej go widać 
na przykładzie gier komputero- 
wych i oprogramowania — roz- 
wój w tej dziedzinie dokonał się 
już dość dawno, a od pewnego 
czasu mamy właściwie do czy- 
nienia tylko z „wtórną” produk- 























cją. Nieustannie klonuje się stare 
pomysły, podawane klientowi 
w nowych dekoracjach. Jeśli 
producent nie odsłoni zawczasu 
wszystkich kart, to za jakiś czas 
będzie mógł wcisnąć nieświado- 
mym niczego graczom dalsze 
części czy ulepszenia tego same- 
go produktu, oczywiście inkasu- 
jąc kolejne ogromne pieniądze. 
Proponuje się też stare, odgrze- 
wane produkcje, reklamowane 
jako rewelacyjne ulepszenia zna- 
nych hitów, a zazwyczaj otrzy- 
mujemy tę samą, starą grę z nie- 
co podrasowaną grafiką i oprawą 
muzyczną. Czy producentom 
ostatecznie skończyły się pomy- 
sły? Wykluczone — ta posucha 
jest wyrachowanym działaniem! 
Umiejętne sterowanie przecieka- 
mi czy dawkowanie fragmenta- 
rycznych wieści nakręca ko- 
niunkturę; dziennikarzy celowo 
nie informuje się o faktach, 
a czasem nawet celowo je prze- 
inacza. A tzw. opóźnienia w pro- 
dukcji czy dystrybucji? To też 
swego rodzaju wtórność, ale sto- 
sowana z wyrachowaniem. Ła- 
pią się na to nawet ludzie, którzy 
od lat działają na rynku elektro- 
nicznej rozrywki, a przecież 
dzięki takiemu cynicznemu „„ste- 
rowaniu” zyskuje się darmową 
reklamę i podsyca popyt na pro- 
dukt. Co najważniejsze, umożli- 
wia to ukrycie prawdziwej wtór- 
ności gier. W poszukiwaniu 
maksymalnych zysków produ- 
cenci oszczędzają na czym się 
da, byle wyjść na swoje. Celowo 
„pogarsza” się produkty, by mia- 
ły one dość krótki okres używal- 
ności — nie opłaca się wytwarzać 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


wielkich produkcji, 

lepiej zająć się wtór- 

nym rzemieślnictwem. 
Gracz, ogłupiony sloganami pro- 
ducentów i dystrybutorów, ule- 
gnie namolnej propagandzie 
i kupi program, a później po raz 
n-ty będzie narzekał, że gry są 
wtórne. Przecież to proste — gry 
to taki sam towar jak masło, ga- 
zeta czy samochód, więc podle- 
ga modom, trendom i zmiennym 
oczekiwaniom konsumentów. 
W zasadzie jest to zawsze ten 
sam produkt, tylko podawany 
w różnych opakowaniach, i jeśli 
są w nim jakieś zmiany, to raczej 
czysto kosmetyczne. Oczywiście 
jest to duże uogólnienie, bo zda- 
rzają się wyjątki, ale stanowią 
one nikły procent wszystkich 
gier. Skokowy rozwój w tej dzie- 
dzinie dawno już mamy za sobą, 
i nie możemy się oburzać na 
obecny stan rzeczy — wszakże to 
nasza rzeczywistość. Gra kom- 
puterowa, czyli produkt nowo- 
czesnego przemysłu, musi „żyć” 
jak najkrócej, by szybko mogła 
zostać zastąpiona następną pro- 
dukcją. Moce produkcyjne fa- 
bryk i firm przygotowujących 
programy powinny być cały czas 
wykorzystane, bo inaczej prze- 
staną skutecznie działać. Elek- 
troniczna rozrywka to przemysł, 
który żyje na kredyt i jeśli się za- 
łamie (bo gracze przestali kupo- 
wać wtórne produkty), to nigdy 
już nie odzyska poprzedniej po- 
zycji. Twórcy gier przyzwyczaili 
się do obecnego stanu rzeczy 
i raczej nie byliby w stanie wró- 
cić do korzeni. Zresztą nie tam 
należy szukać prawdziwego ob- 











razu gier, lecz raczej właśnie 
w „szybkiej wtórności”, jaka 
wypełnia nasze życie. Cywiliza- 
cja dnia dzisiejszego potrzebuje 
błyskawicznych i krótkotrwa- 
łych doznań, a gry (podobnie jak 
np. filmy — przyp. red.) doskona- 
le się do tego nadają: można je 
szybko użyć, szybko zużyć i za- 
stąpić następną wtórną produk- 
cją. Może nie warto szukać trwa- 
łości czy stabilizacji w grach, bo 
dzisiaj jej tam po prostu nie ma... 
Można ją dostrzec chyba tylko 
w „„muzeach”, czyli kompute- 
rach z grami sprzed kilku lat. 
Gry nie są już takie, jak kiedyś — 
dzisiaj stanowią substytut warto- 
ściowej rozrywki i służą określo- 
nym celom: mają szybko bawić 
i szybko przynosić pieniądze 
swoim twórcom. Tak było na sa- 
mym początku, ale wówczas nie 
traktowano jeszcze całej sprawy 
równie poważnie, jak dzisiaj. Te- 
raz robienie gier to przemysł taki 
sam, jak wymierające już górnic- 
two węgla czy wytop stali. 
Wczorajsze huty i kopalnie za- 
stąpią laboratoria informatyczne 
i komputerowe, w których 
w XXI wieku tworzyć się będzie 
„paliwo” gospodarki jutra, 
sprzęgnięte z ogólnoświatową 
siecią Internet. 

W następnym felietonie chciał- 
bym przedstawić trendy, które 
już niedługo zaczną kształtować 
obraz naszego życia, zaczynają- 
cego upodabniać się do gry kom- 
puterowej. Szybko, szybciej, co- 
raz szybciej — dokąd prowadzi ta 
pogoń za informacją? Czy w oko- 
lice „nowego pogranicza ? 

Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
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UEFA - www.uefa.org 


Oficjalna strona europejskich 
władz piłkarskich. Znajdziemy tu 
wiele informacji o rozgrywkach 
Starego Kontynentu. Serwis po- 
ya TOI EWULENEOSECYACUNIK 

1. Informacje dotyczące orga- 
nizacji (wiadze, siedziba itd.); 

2. Drużyny narodowe i kluby 
(informacje oraz zdjęcia repre- 
zentacji europejskich oraz naj- 
WIELCY JJYH 

CY OCIOSYNUCINAWYZZNCEH 
ne związane z rozgrywkami pu- 
charowymi oraz przygotowania- 


mi do EURO 2000); 


Multimedia (coś dla tych, 
chcą ERYKA CCIE 


TEDY 





CONGRESS IN FLORENCE 


Players Agents in the Football 


of the Future 


South Africa: Cameroon goalkeeper 
Daniel Bekono celebrates soccer gold 
medal at All LAtrica Games 


Cameroon goalkeeper Daniel 
Bekono Roma after the final 


layers Agents in the Footbail of the > e match at Za Aórica 
Future is the topic of a Congress being 7 zj 
organised by the Intemational Centre 

of Sports Studies at Neuchdtel University 

(CIES, Switzerland) and the Italian Football 

Association (FIGC) under FIFA's patronage 

this coming Friday 24th and Saturday 2Sth 


September in Coverciano near Florence. 


Recognised by FIFA since 
1995 as exercising an 


% official function in 
football, players agents 
are repeatedly embroiled 

in controversy and dispute conceming the 
transfer of players. FIFA General Secretary, 


dasui: FIEA Word Gup nd Sdhat cemedkieni. 
The 2002 FIFA World Cup Korea/Japan and related 
issues will be the main topics on the agenda for the 
meeting of the FIFA Executive Committee in the 
MGM Hotel in Las Vegas on 1 and 2 October. 
15.03,99 





Michel Zen-Ruffinen, who will be giving the 


opening and closing addresses at the 





EURO l: Tickets for only four matches ni 


available for the general public 
The secand sales period for tickets 
for EURO 2000 is going extremely 
well. Up to 14 September 1999 
footbali fans from all over the world 
had applied to the Euro 2000 


Foundation for over 65,000 tickets for | 


the matches still available. That 
means that another 12 EURQ 2000 


matches are sold out to the general public 
nelucky chosen name for EURO 2000 mascot 


UEFA Champioos lane: Grę E 
p and R goa 


Greek c 
Olympiakos Piraeus FC, in 
their frst oficial match 

since the summer break, 
came from behind to draw 
3-3 with Real Madnd CF in B 


their opening UEFA Champions perz, EZ E 
_ match at the QAKA Soiros Louis stadium in ___i 


O ECEWICrZAWA WEAR 
formacje dotyczące aktualnej 
Ce JIMSCIWISLZAASCUZN U 


z poprzednich lat, 
CESCOUILCHNH 

5. Puchar Zdobywców Pucha- 
rów, czyli wszystko, co dotyczy 
nieistniejącego już PZP. Jak pa- 
miętacie (lub nie), Puchar ten zo- 
stat połączony z Pucharem UEFA, 
ale w serwisie możemy zobaczyć, 
kto i kiedy sięgał po to trofeum; 

6. Puchar UEFA (jak przy Lidze 
Mistrzów); 

7. EURO 2000 (informacje do- 
tyczące zbliżających się  Mi- 
strzostw Europy, aktualne wyni- 
LGLGIOZJENICHH 

8. EURO 2004 (nie wiadomo 
jeszcze, gdzie się odbędą, ale 
można zobaczyć, co nam propo- 
nują kandydaci ubiegający się 
o organizację tej imprezy). 

|rZPOCWICLNNICINNC CCA 
we działy, jakie możemy znaleźć 
na omawianej stronie. Serwis po- 
OEEENCICrORCECNOJCUENI CH 
ficzną. Niestety, większość dzia- 
OWAL ELENCOANEWA RTR 
a w ASP, więc nie można ich prze- 
glądać w trybie off-line. I to jest 
OJEW ZWAWUWCZOWANA 


FIFA - www.fifa.com 


Internetowa strona największej 
organizacji piłkarskiej. Znajdzie- 
IWAUICIA SZELEST ENeCR 
tyczące międzynarodowych roz- 
grywek, m.in. o Mistrzostwach 
OWELENNIELZOSWZANAWIELEJL CH 


CEATJ 


0.000000000000 


informacje 


b MD 





e.00000000000 OD 


biet, piłce nożnej na Olimpiadzie 
w Sydney (w przyszłym roku), 
oraz o rozgrywkach poszczegó|- 
nych kontynentów. Możemy się 
tu także dowiedzieć, jakie są ofi- 
cjalne strony reprezentacji po- 
szczególnych krajów (niestety, 
|KJELCEELOWTLUCJYSTCECHCWJ CH 
Rosja ma — ale wstyd!). Dostępny 
| ESS ELCZEN CELEM (oyZej GEJA 
wszystkich organizacji (UEFA, 
CONCACAF, CAF itd.). Jeśli ko- 
goś to interesuje, to może zapo- 
znać się z danymi arbitrów mię- 
dzynarodowych, przepisami gry, 
ECUZALCNW CH LUIZ 
dzynarodowym. Pod względem 
EICUZZNSLOEWUEN YZ CWA 
nać się z serwisem UEFA, ale za 
| OLIENUCWACJJ CNN ZYCH 
UCLNNGCSNEIA/JEEJIUJEW 
O EEE OURSE WEW EZA ZO 
kim, których interesuje między- 
narodowe życie piłkarskie. 


MANCHESTER UNITED 
www.manutd.co.uk 


Witryna najlepszego klubu An- 
glii (i Europy!). Przypominam, że 
MU jest ostatnim triumfatorem Li- 
EISA NEPI zATUWALEI 
Cito CZAS EA ZAZU UNE 
alności z Old Trafford — wieści 
PA ICYZUCALIUZWWIOA ISIA 
bem i piłkarzami oraz bezpośred- 
nie relacje z meczów klubu u sie- 
bie i na wyjeździe. Oczywiście do- 
stępne są także wszelkie informa- 
cje dotyczące stadionu Old Traf- 
UOCIUSONZESCECON CH 





wowe informacje, historia, dojazd 
itp.) oraz o władzach klubu, za- 
wodnikach i trenerze (zdjęcia, 
krótkie info). Oprócz tego może- 
WASZA EAZA TUW LUKE] CU 
dotychczas w sezonie, a z kim 
dopiero się zmierzy. Dla prawdzi- 
WZAURELAWACOSZNACOR CHC 
sklep internetowy, w którym mo- 
żecie się zaopatrzyć w gadżety 
klubowe bez potrzeby jechania 
do Anglii. Możliwe jest także 
otrzymanie miejsca na serwerze 
na prowadzenie małego serwisu 
dotyczącego klubu — oferowane 5 
skrzynek pocztowych i 20 MB na 
serwerze to wystarczająco dużo, 
by rozpocząć zabawę (po wszel- 
kie niezbędne informacje odsy- 
tam na stronę). Site jest niedo- 
stępny w trybie off-line. Pod 
względem graficznym strona pre- 
zentuje się bardzo dobrze, lecz, 
niestety, twórcy pokusili się 
OTWELIOKCJZCYACYASHCJ 


'u części internautów może wzbu- 


dzić niechęć — niemniej warto tu 
wpaść. 


ARSENAL LONDYN 
www.arsenal.co.uk 


Oficjalna witryna zdobywcy 
drugiego miejsca w Lidze Angiel- 
skiej. Pierwsze, co rzuca się 
w oczy po wejściu na stronę, to 
oprawa graficzna. Znajdziemy tu 
przede wszystkim to, co umiesz- 
cza się na wszystkich stronach 
klubowych: skład, drużynę rezer- 
wową, kalendarz rozgrywek na 
cały sezon, statystyki zespołu, 


* kosz 























sklep z pamiątkami i gadżetami 
oraz, oczywiście, aktualności 
z życia Kanonierów itd. Można 
też zamówić darmowy CD-ROM 
ZZOZ NCELEUACIENNON US 
gę zapewnić, że go otrzymamy, 
| CZZNEWICIENABICKY AL 
rzy chcieliby pogadać, utworzo- 
no chat-room. Dostępna jest tak- 
że galeria zdjęć. Kibice głosują 
na zawodnika miesiąca, a dla 
tych, którzy wybierają się na 
mecz, przygotowano informacje 
OJIECJIA 


AC MILAN - www.acmilan.it 

Krótki opis oficjalnego serwisu 
LISTE JA RACOJNCEP IO YC! 
włoskiego, to może spokojnie 


ZJ www. acmilan.com - Microsoft Internet Explorer 


SERIEA UEFA CHAMPIONS LEAGUE  COPP. 
Z UUIDKISUSOJE LIKU: ZALAS 
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surfować „po angielsku”. A co na 
stronie? Nic nadzwyczajnego — 
skład, kalendarz, informacje 
o klubie i fanach, rozgrywki ligo- 
we i pucharowe oraz, oczywiście, 
CLUCINCSJ AKA ICN CIE Ee) 
Mediolanu i galeria. Dla fanów 
przewidziano darmowe e-maile. 
WIESCYARCZA zdratE) (eIENZTAWE 
Włoszech, więc Polacy chyba bę- 
CENUUSCINCCOSCNOJJCKCLE 
przyjemność. Jeśli ktoś chce, to 
może za pomocą Netu wysłuchać 
relacji z meczów na żywo. Strona 
posiada podobnie wyczerpujące 
UO EHCYELAWIWLNAUWAWNCEH 
LEIUR 


Pewnie dziwi Was, czemu opi- 
suję stronę Juventusu, skoro 


E TEEDOTTENKIEEKZSENEOMEEIESEE 
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YBOOK 
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nożnej w sieci, ale dziś gościmy na zagranicznych witrynach. Poda- 2 


U ALT NAJUCJLLETJIK ERC UCIEC JOW AJJ WNJIJ MEKUJLI"RCH 
go opis czterech stron klubowych. Życzę miłej lektury... 


w poprzednim sezonie klub ten 
nie zwojował niczego we włoskiej 
Serie A i grał tylko w „nędznym” 
Pucharze Intertoto, który zresztą 
dat mu awans do Pucharu UEFA... 
Cóż, swego czasu był to najlepszy 
klub europejski. No, ale dosyć 
owijania w baweinę — przechodzi- 
my do szczegółów. 
DES NYZNA 
| ELSZA W LCZEGIJYICH 
COSOCWSAZLCĄ 
COKIEUTJENJILCH 
rzach, dziataczach, 
LUCCA EGIICH 
ICYJIAALCKAIE 
w których uczestni- 
[A SRUTYCACZ EJ) 
biletów itd. Klub 
proponuje darmo- 
we konto e-mail 
w domenie juven- 
tusfan.com, ale, jak 
już pisałem. serwer 
jest we Włoszech, 
więc... Oprócz tego 
możemy pogadać 
PACUCUI AGE miod 
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OZYLUAA 
(o) :tey 1 Jr4.(o) A][3 


CHAT COMMANDER 

VEILEIE] (MUMAWWA ZIEL 
la.com.pl) to jeden z największych 
polskich serwisów o grach. Ostat- 
nio Valhalla otworzyła, wspólnie 


| CONTACT 


EW RA U M M WIZĘ 


Alter Sunday's game against Udinese, 


TEN OUT OF TEN 
FOR NUMBER TEN 


Juventus midfelder Alessio Tacchinardi wa 
mocą Singled out for praise not oały by the more 


4 disceming footbalł writers, but by coach 
Caro Ancałatti. The former Atalanta player 

| is showiną that he can no longer be 
SĄ considered as one for the future as he goe 
about the business of tuming potential into 


performances 


BEBE M swamesre 


It's Del Piero once agalni The Jusentus 
star remains the favourite of the 
have had to do without his talent: i 





omie lub (już niedtugo) zapisać się 


PLAYER RATINGS 


AS Aer every Jurentus game. here are the 


—— 
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PAIUUCW UCLA ECZZCCAI 
|OEILES ZO EYE ALIOWWAŁCUCIECH 
matyczny pod nazwą „Chat Com- 
mander”, przeznaczony dla wiel- 
bicieli komputerów i gier kompu- 
terowych. Oprócz codziennej za- 
LEWA ERO NE AWICYCH 
LCZOKYCICUKITANONIANCHJ 
prowadzone tu będą spotkania 
i pogadanki dotyczące najważ- 
niejszych wydarzeń w branży. Na 
kanał można się dostać ze strony 
KIUSHAWAZILEUCK HNC 
bądź htip:/wp.online.pl. Zapra- 
szamy do chatowania! :)) 


NSS ZNOWU WITA NA IRC-U 

Miło mi  zakomunikować 
wszystkim, że piątkowe randki 
FACOEOCWEANICCTNICCN NICH 
CZIENCONCEOSAWIOCOJNWINEIE 
nej). Oczekiwane od dawna spo- 
LLCUENUCUCNICAJENIENLCCIE 
fnewssonline odbyto się 1 paź- 
CALI GWEZEA APA EIJIKOCHE! 
COECZAIEUEIUCUWACZWCIUNNA 
to: „Co można ulepszyć lub zmie- 
PMA ECZAWWZA UCI 
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. i przez ludzi! Mamy 
nadzieję, że od tej pory 
w każdy piątek będziecie 
nas tłumnie odwiedzać. 
Serdecznie zapraszamy! 


ULICE MIASTA - 
LAO OCUJALE 
FORMACJI 

EOUYWIERNOWASTY 
nami.com.pl) stat się 
pierwszym polskim ser- 
wisem _ internetowym, 
który regularnie  za- 
mieszcza tzw. entertainment 
news, popularne w Europie Za- 
chodniej i w USA. Określenie 
brzmi może tajemniczo, ale ozna- 
cza po prostu informacje „niefor- 
malne”, dotyczące osobistości 
FACT ZLA AECHONO CHAN NZUCH 
A EUENUCCEOA AO ION 
bliwej lub plotkarskiej. Tu może- 
my się dowiedzieć ciekawostek 
z „podziemnego” życia naszej 
BIOWONICWA AJ A ez NZENIELA 
LCZECIECELEJERZ (A sto 
dziennie znajdziesz tu coś nowe- 
CO FIO ENZAIACLCZNNAY 
dział publicystyczny, w którym 
uoy4 EWC ZIEL OWAEWICJE 
OWCYZYCY ONEWANELAICECACUICĄ 
rzy serwisu poszli po rozum do 
głowy i oprócz recenzji czy zapo- 
wiedzi gier zafundowali nam tak- 
że kącik dziennikarski — tu wy- 
przedzają konkurencję o kilka 
GUOSHYREIENSELCWENLEWIEKICIO 
(ZAJE 


Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
PZL IO. AJ! 





| CIE CJE 
http:/mk4.strefa.com 
[ICE 
http://www.strefa.com/coolteam 
[ACEBULCELEJ 
http://vww.republika.pl/italian_soccer 
Bjórk 
http://www.miss-bjork.topnet.pl 
Cheetah 
http://www.cheetah.w.pl 

Klan DIABLO 2 

http://www .strefa.com/kos 
OLEJ 

http://www.strefa.com 

sic! 

http://sic.strefa.com 
„Southpark* 
http://ogorek.seal.pl/southpark 
NOLE 
http://www.ids.net.pl/nole 


TIBERIAN SUN 

IUSHACZJJĄ JI 

Polski Serwis ASHERON'S CALL 
LOWA AEC) 

OCEN: 4 UE] 
|SHZAWAZA LALA JI 

Ciy:1;0e):7.118 
http://Starcraft.g-r=y.net 

_Gry.net 

[>W/(e mom ALS 

Gry.pl 

http://www.gry.pl 

Klan STARCRAFTA-a 

AO DEELO 
http://starcraft.nn.pl/crusaders/star 
ELEILEENE LWA ONZ CI 
http://friko2.onet.pl/by/intershop 
IEOIEI LEKI EKESLET 
|EAZ S:CJ 

UMA WW ALSEN SOA ULÓ 


EJ LBCJH;1 L/C) 
http://tnt.plj.pl 
Klub miłośników filmu 
http://www.film.warka.pl 


Prodigy 

OZ WWANLCLCHCJA Upródicy 
O LERZ ZU 

UZ WWADYWIEWZILCH OI 
BALDUR'S GATE - klan 
[LLUELCJEJI 
http:/Ariko5.onet.pl/kr/cosaque 
Com 

http://com.plj.pl 

FIFA 2000 ć 

UZ WWALCZWNUŁH) WWE 
http://www.valhalla.com.pl/ifa2000 
| OTEKZCTKJET) 
http:/free.poltronic.net/yjc 


LENISCKNZ UOTUCNN OZ CH 
dem graficznym całość przedsta- 
WESELEOE UNA ICH 


DOZECEYCZ JON TUNCOCH 
opisać wszystkie oficjalne strony 
największych klubów, to dział 
CYBERSPACE musiałby zajmo- 
wać chyba ze 30 stron ;). Oczywi- 
SJELIOLNACGCZA ECATNOEO 
cji o wymienionych wyżej zespo- 
tach w zagranicznych serwisach, 
bo polscy fani też robią dobre 
SUUNALUWCECKYZOCIELUE rid 
wane i spokojnie mogą konkuro- 
WECOZAOYCUWIIECZIEUWALETU 
nadzieję, że kiedyś wrócimy do 
tematu piłki nożnej w Internecie... 

PETE CIJ a 1-E1,17474 

LEI CAGŁCELWNOCIA:CELO GI 
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PĘDZLA. EV LTIECLAAUALCTA 
dzo naszej galaktyce... 

W odpowiedzi na wystrzelenie 
przez Związek Radziecki Sputnika 
OC AKA Ce zz ENNY 
w 1957 roku agencję ARPA, która 
później walnie przyczyniła się do 
powstania Internetu i jego począt- 
kowego rozwoju. 

EUIN=EICUFAST U Pie CJI) 
w 1964 roku publikuje raport „On 
Distributed Communications Ne- 
tworks”, w którym zawarta jest pro- 
pozycja skonstruowania zdecen- 
tralizowanej sieci komputerowej, 
która może działać nawet w przy- 
padku awarii wielu węzłów. Propo- 
PATA CECNZAATN NT CEACWAWTN ZNA 
COWULCWE YW s I=LIRTR 


"W początkach września 1969 roku 
_ w pewnym instytucie badawczym 
DA ENOUCHSCNCESTACELO 







nego komputera do drugiego 
yny, połączone za pomocą 





OKUDUWAJCCWAWIECCI 
MIESCALOLZSRNAAA YZ 
dzierniku 1969 roku powstała 
JOW TZWOCENIENE CZCI 
komputery zlokalizowane na uni- 
UZOSSCHWACIYLNAAUCHH 
Wkrótce podłączono kolejne ma- 
CATDALLOCHJCESYCWAWIE FAZA 
bą dane z prędkością 50 bitów na 
CUT NEO OS ZCIW LZ NI=LA 
który w roku 1970 tączyt już 13 
komputerów. W 1981 roku było ich 
213, zlokalizowanych zarówno 
w USA, jak i w Europie. Temu — 
z dzisiejszej perspektywy — powol- 
nemu rozwojowi towarzyszyty wy- 
nalazki, które doskonaliły sposoby 
komunikowania się za pomocą 
LOAOAARETZASNCHCE 
no FTP, czyli protokół transferu pli- 
ków, oraz pocztę elektroniczną, 
aw 1981 protokół TCP/IP. Z punktu 


żlefonicznej, dzieliła odle- 


widzenia użytkowników pierwszą 
CEO EWANE WIZ 
OBN GEJEM CUCACJ=H 
DIETA AJCZYWIELSWIOKC CWU 
ZWZ USSANI AW JAZWWEE 
WZIOWIEKOREANNIE CWI 
USENET połączył uniwersytety 


NAVIGATOR-a, w swoim czasie 
najpopularniejszą przeglądarkę in- 
ternetową, zdobywającą do 80 pro- 
cent rynku. W lipcu tego samego 
roku Microsoft ogłasza wprowadze- 
nie na rynek MICROSOFT NE- 
TWORK (MSN), czyli ustugi on-line 





CIO W WI [HRT 





i rozpoczęto się wykorzystywanie 
sieci do celów cywilnych. 
EWC AYCZJUNCACIJINEH 
nak dopiero w 1990 roku. Wtedy to 
młody brytyjski informatyk Tim Ber- 
ners-Lee wynalazł tącza hipertek- 
OENLCOCATNZZWIWA WZI 
wanie skomplikowanych komend 
niezbędnych dotąd do połączenia 
OCZAMI OCUOCWNN 
AW ZELZA ZAL UCH LN SZEW e|sfoa 
wiedni punkt na ekranie, aby komu- 
nikować się z wybranym serwerem! 
UACZDZYCHAICJNEWA CICHU 
|CENOUJUZA/ IelOA NGC NONE 
sem interesujących ich zasobów in- 
ternetowych; z czasem serwis ten 
LWAIEKZIENLCIEW INO ZAL ELE] (oe) 
internetowy na Świecie, a jego 
twórcy zostają milionerami. W 1995 
WEZ UT ESSE ZAAN AKI NA 


z oprogramowaniem dostępnym 
WILCZE CJOTA WILCZA 
W sierpniu „Netszkapa” wchodzi na 
giełdę i rozpoczyna się „wojna 
przeglądarek”. Początkowo toczy 
się ona miedzy kilkoma konkuren- 
tami, lecz wkrótce na placu boju 
pozostają tylko dwa giganty — NET- 
SCAPE NAVIGATOR i INTERNET 
EXPLORER. Niebawem pojawia się 
„RealAudio”, czyli technologia 
JrESJCLCWNKOC CE OWAICUE WST 
EPA ELOWONNCZAINCUZAA SzY2 
dzierniku firma SUN ogłasza wpro- 
wadzenie języka programowania 
Java, do dziś jednego z najpopular- 
niejszych narzędzi internetowych 
programistów. W listopadzie Bill 
[EG COA CIWO (TBC CJYJA 
stwierdzając: „Naszym celem jest 
OCUEKIELEWIE SZ BIUCEIUCEH 


x: W 


LOWENIENOWCHY CAC GUN CEE 
JJ EWENIOLOOLEMUZACWNAC CH 
LUKI NZAVAŁAJA ALCZCH 
ZEW EICY NEWW ALICE 
LGUWIEICOCNW JEZU ACZ 
praktycznie trudno go ogarnąć... 

W LEICZENOECIZAM NIC CG 
wych spowodowało prawdziwą re- 
wolucję - w 1989 roku w sieci znaj- 
GOWZUNICEKUBYZTWAŁ O UATLCH 
rów, w dwa lata później 535 tysięcy, 
CWBEEZIO UWE RA ICH 

Dziś do Internetu podpiętych 
| SSJ CIOWA COW eZA 
OAZA AW CATCH CON UIICZ 
nów internautów, głównie w USA 
(100 milionów) i Europie (45 milio- 
WALCZE ERICOWZZEAZWIENA 
liczba użytkowników Internetu po- 
winna wzrosnąć do około 500 mi- 
lionów, a dwa lata później do po- 
nad 700 mln. W 2003 r. do global- 
nej sieci podłączonych będzie 170 
mln Europejczyków — po raz pierw- 
CZESCI WOSLELCWIAJ KCI 
państwach świata dostęp do sieci 
będzie miato 40 procent ich miesz- 
LCGLUYSNA 

W ciągu ostatnich pięciu lat In- 
ternet zrewolucjonizował wszystkie 
dziedziny życia, z gospodarką na 
[EA KYTUKYZOCZNZACWAC UJ 
zastosowania sieci, jak handel elek- 
troniczny i webcam, czyli kamery 
UELOLECERO NCAA ZZCCNCZĄ 
czywistym; możliwe też stało się 
ZEJJCEWNOGUEGIK OWC CJI 
przy użyciu telefonów komórko- 
wych. Wielu osobom Internet od- 
mienił życie, odkąd możliwa stała 
się praca na odległość (tak właśnie 
robi niżej podpisany). Tyle się już 
UCZENIE CH WYCH 
o przyszłości... Ciekawe jak będzie 
wyglądał Net za dziesięć lat? 

Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
zaqQpost.pl 


NEJ CEAT EZIR"CIA JA ALLE LJJLNA(=C] 


1969 Pierwsze 4 węzły ARPANET=u powstają 
w ośrodkach akademickich w Stanach. 
15 października przesłana zostaje 
pierwsza wiadomość za pośrednictwem 
sieci między Uniwersytetem Kalifornij- 
skim w Los Angeles a Instytutem Ba- 
dawczym w Stanford 

1971 Pierwszy program mailowy, stworzony 
| rd CYZWKO UAE) 

1972 Louis Pouzin doprowadza do powsta- 
nia ARPANET—u we Francji 

1973 Pierwsze połączenia międzynarodowe 
SA AZ ZW IZIETNCWEICAJG 
WECJC)) 

1974 Vint Cerf i Bob Kahn opracowują proto- 
kół transmisji danych TCP. BBN oferuje 
pierwszą publiczną ustugę przesyłania 
danych — Telnet 

1975 Wydano „Jargon File”, autorstwa Ra- 
|LCOERALLCERZAIWACA ZAASCLILĄ 
hackerów 

1978 Protokół TCP zostaje podzielony na 
dwa standardy — TCP i IP 

1979 Powstaje ustuga USENET 

1981 Pojawiają się nowe sieci — BITNET 
i CSNET 

1982 DCA i ARPA ustalają protokoły TCP i IP 
jako standard dla wszystkich sieci. 

W tym samym czasie pojawia się nazwa 


% MENIS SEAVKEA3 


..2020000000000000000000000050 


„internet”, określająca grupę połączo- 
nych sieci, oraz „Internet” — ogół 
wszystkich internetów. Zawiązuje się 
European UNIX Network (Eunet) 

1983 Otworzono serwer nazw, eliminujący 
konieczność zapamiętywania skompli- 
kowanych ścieżek i adresów. Tom Jen- 
nings tworzy FIDONET 

1984 Zaprojektowano System Nazewnictwa 
Serwerów (DNS). Ilość zsieciowanych 
komputerów przekracza 1.000 

1987 Pierwsza wiadomość z Chin przestana do 
Niemiec za pomocą CSNET-u. Ilość zsie- 
ciowanych komputerów przekracza 10.000 

1988 Pierwszy poważny wirus („Internet 
Worm” ) atakuje około 6.000 z 60.000 
obecnych w sieci komputerów. Jarkko 
Oikarinen wymyśla Internet Relay Chat 
(:10)) 

1989 Odbywa się sympozjum z okazji 20-le- 
cia ARPANET-u, połączone z jego roz- 
WZCYZUUEU 

1991 Nowe usługi sieciowe — Gopher 
i WWW. Philip Zimmerman wydaje 
oprogramowanie szyfrujące Pretty Go- 
[o ZZISALACI) 

1992 Przeszukiwarka Veronica pomaga 
w znalezieniu potrzebnych informacji. 
Ilość zsieciowanych komputerów prze- 
kracza 1.000.000.000 


1993 MOSAIC jest pierwszą przeglądarką 
WWW pracującą w trybie graficznym 

IEEZAGUCZIENACA ZES ciele ciej ooj wii: 
(z audycjami retransmitowanymi), skle- 
py internetowe i cyberbanki. Najbar- 
dziej popularne domeny to (w kolejno- 
ści od najpopularniejszych): com, edu, 
uk, gov, de, ca, mil, au, org, net 

CEER CWIERICJ ZA LG oco CUZCO 
VA, stworzony przez koncern SUN. 
CCU CT WICRUCUJUCJEJ 
dźwięku na żywo. Początki wirtualnego 
środowiska (VRML) 

1996 Ogłoszono Communications Decency 
Act (DCA), zabraniający umieszczania 
na sieci nieetycznych materiałów. Roz- 
poczyna się trwająca do dziś wojna 
handlowa między Netscape a Microsoft 
w związku z wprowadzeniem na rynek 
ich konkurencyjnych przeglądarek 
WWW. (NETSCAPE NAVIGATOR i IN- 
TERNET EXPLORER) 

IECEN WZA A SEUL CPACIEIEIAAWN AC 41) 

w Internecie (First Internet Bank of In- 
diana). Internet i jego użytkownicy bio- 
rą udział w poszukiwaniu cywilizacji 
pozaziemskich — program „SETIC©Ho- 
me”. Ponad 55 milionów komputerów 
podłączonych do sieci, ponad 7 milio- 
nów witryn internetowych. 


klan 


Li (0:17 WJ INCO AN J:744 
ZNAŁ SIĘ DO WINY 

David Smith, oskarżony o stwo- 
ZION CZWALCNT ACE) 
R EIESZWLUSSAVA WENA CIE 
żował system poczty elektronicz- 
ERŁOSCICUCZZOEWANACZZACH 
OECOWWAZAWOCHWIErAA 
U LLAŁOCTJCZAIIOEZWOTESZW 
IMEGEIOKC CAC CNC 
America Online, za pośrednictwem 
której umieścił go w Internecie. 
Hacker powiedziai także, że znisz- 
ZALEWIE OWNOAONCSTA 
żyt się do rozprzestrzenienia wiru- 
sa. Smith oskarżony jest o spisek, 
kradzież komputerową i zakłóce- 
EKOZCIELENSZAOUUWJUUIULCH 
cyjnego. Jeśli uznany zostanie 
winnym zarzucanych mu czynów, 





wiadze mogą posłać go do pudła 
UEUGOSLEEUACAWCZZENCWAWIEC 










ENEWIEL SERA CJ 10 
w Stanach Zjednoczonych 
EU Ea toor4E8 


OPERACJA GLEMP - WIRTU- 

ALNA GŁUPOTA! ; 
BOSCULIKZZOAIEN MNA 
LOSY 


postów dotyczących „gierki” OPE- 
L7(e17 METRA | A ISCYCYJEL EWY 
KAGEECLEWIUNTLCCJCACCCH 
ła niebywałe rozmiary. Żeby jeszcze 
było się czym podniecać... Ale nie 
to jest najlepsze w tej całej szopce. 
LULENCECWECOAUECJUCO 
OWA TWZLESYJCZZKC CAIO 
rus. Gratulacje za inwencję twórczą 
i współczucie tym, którzy dali się 
nabrać na takie wiadomości! Za- 
UCOSOECWENIEN Z OWEN 
go polecam sformatowanie mó- 
zgownicy — gwarantuję, że efekt bę- 
GAYA OLIWANCCONNCZANA 


pl.rec.gry.komputerowe 
WENA OZZIE LEWIZ2-I 
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IJLGWA LZ [207 [- 

Prawie 6 milionów dolarów za- 
oferowano za ludzką nerkę w cza- 
DECULGINOOWZ CZ NIKA EH 
towej witrynie „eBay”. Do trans- 
akcji nie doszło, gdyż aukcja zo- 
stała przerwana przez firmę. 
Sprzedaż organów w Stanach 
Zjednoczonych, podobnie jak 
WAWIE CZOCTH WA LCJCYRAWICLEH 
uznana jest za nielegalną. Przed- 
UO OJCZE WACLOPUJSZUEUNE 
cjonująca nerka”, zostai wysta- 
WOWALEKJYCZECCYAA YZ JAZ 
godniu. Do momentu przerwania 
aukcji najwyższa zaoferowana 
suma opiewała na 5 milionów 750 





tysięcy 100 dolarów. Firma nie 
| CS CIUCEJCUCARAKN TĄ 
ta była poważna. W USA handel 
ludzkimi organami jest przestęp- 
stwem federalnym, za które grozi 
minimum 5 lat więzienia i grzyw- 
na sięgająca 250 tysięcy dolarów. 


MECZ Z  KASPAROWEM 
LAD ki; |X07/4 

ZZA YW WIECACYCICNIEC HH! 
Kasparow, który prowadzi w Inter- 
necie rozgrywkę „z całym siecio- 
WZNEWIELCUWNLUEWUECrA EMC] 
WEICUCAWINCEKECCIEHANCYA 
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mi LCHsEo 
rozpoczął mecz 21 czerw- 
ca i wybiera kolejne po- 
sunięcia co 48 godzin. 
Po jego decyzji „reszta 
OWELCWNEN(ZNICANA 
branie kontrposunięcia. 
Jakie ono będzie, zależy 
od głosowania w sieci. 
Przeciętnie w wyborze każde- 
go posunięcia uczestniczy 200 ty- 
OOSANELCWJA 

„To tak, jakbym grat przeciwko 
kolektywnemu Deep Blue” — po- 
wiedział Kasparow, nawiązując 
-ONOZONSYTU LETO Ne ZU 
z superkomputerem IBM w 1997 


roku. Komentując przebieg me- 
AJ CHSEWEEWWEYA BERCYWIE HA 
okazał się być bardzo bystry... ale 
będzie mu trudno nie przegrać!” 


BLAIR, CLINTON I MANDE- 
| Moja //-7:7.07.NCy gto] [Me] 74 

Prezydent USA, Bill Clinton, 
byty prezydent RPA, Nelson 
Mandela, i premier Wielkiej Bry- 
tanii, Tony Blair, uruchomili za 
je ce ZUNACZANECICCTO 
nych stronę internetową ONZ — 
NetAid - służącą zwalczaniu 
ubóstwa w Świecie. Otworzony 
podczas konferencji prasowej 
w Nowym Jorku site www.neta- 
id.org jest owocem współpracy 


Peace and 
Security 


International 
Law 





a — 


— p 


utworzenie wspomnianej strony 
spopularyzować mają trzy wielkie 
koncerty, które odbyty się 9 paź- 
OC GWIENCIELISNCH 
dium w Nowym Jorku, 
na stadionie Wembley 
w Londynie i w Pałacu 
I ELoe(AIAVAKECZWICH 
Celem, dla którego 
stworzono NetAid, jest 
wymiana poglądów, in- 
formacji oraz groma- 
dzenie funduszy na po- 
moc. ubogim całego 
świata. Wpływy ze 
wspomnianych trzech 
koncertów zostaną przekazane 
na pomoc uchodźcom z Kosowa 
O CYA CONIECO SLL 


ZNAK TOWAROWY NIE 
[11740:1'74:.WoB [o] [4,14 

L(ONYASICNCTJCCHCNCE 
kich koncernów, których prawni- 
cy żądali od małych firm oddania 
domeny internetowej, grożąc 
kosztownymi procesami za naru- 
szenie znaku fabrycznego! 

Sąd w Bostonie orzekł, że po- 
siadanie zarejestrowanego znaku 
towarowego nie daje automatycz- 
nie wyłącznego prawa do dome- 
ny o tym samym brzmieniu. Ogia- 
szając wyrok w ciągnącym się od 


Economic and Social 
ję - Development 


Human Rights 


Humanitarian Affairs 


ENGLISH 


Programu Narodów Zjednoczo- 
nych na rzecz Rozwoju (UNDP) 
i spółki Cisco, która sfinansowa- 
ta ten projekt. Clinton, Mandela 
i Blair zapoczątkowali funkcjo- 
nowanie strony odpowiednio dla 
Ameryki, Afryki i Europy, przeci- 
nając „wirtualną wstęgę” dzięki 
połączeniu w sieci. 
POSCEJWZWONELCINCCICH 
tywnych do ery Internetu przez 





FRANCAIS 


trzech lat procesie sąd stanął na 
stanowisku, że niewielka firma 
Clue Computing nie musi oddać 
domeny clue.com producentowi 
zabawek Hasbro, który zareje- 
strował znak fabryczny „Clue” 
dla swojej gry planszowej. 


Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
zaqessoniine.com.pl 
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OEM ELOCATN=ICUEI 

(twórcy pocisków  V-1i 

ZZA UONOCNA(N CNC 
towych) w dniu zakończenia woj- 
W ZLIELCNEROCO CN GZEJELE (IS 
zaawansowany w 80% projekt 
międzykontynentalnej broni ra- 
kietowej, zdolnej dolecieć do do- 
wolnego punktu na kuli ziemskiej. 
Sam von Braun prosto z obozu je- 
ICH (EO OCIWAN KOJ 1 
przetransportowany do Stanów 
(unikając oskarżenia o zbrodnie 
przeciwko ludzkości), gdzie jego 
prace utajniono. Niemiec zapo- 
PEIEULOWYNACCY YZ 
CESC HEWYNIEZEWJ IN NJELG 
tami, co zapoczątkowało długie 
i żmudne badania nad środkami 
[OCZS WoPACIELIENEIELCJNEL CA 
wym. Eksperymenty prowadzono 


PEER CNJCEEWZNNO 


UCCLONNOJOYCEONAOWICZZENI 
wadzonej przez Związek Radziec- 
LWACZELA 
ZONY CEWALYZNOICE 
nie i mają bombę atomową, ale 
nie posiadają środków do jej prze- 
noszenia (oprócz tradycyjnych 
OWA NCZEJNY AA 
GZELCYJ CY CECLCCIECEKCICH 
głości i atwych do zestrzelenia). 4 
|ecrorAC UL CWELYMLAW ELE 
doznali szoku: nad ich głowami 
COM CJORCECCTNAYTZACUWEU 
radziecki obiekt kosmiczny, 
EMUEWOWIOCAWZ CE YJACH 
Cure ONZE OUT ASOT JANE 
| CZENIEEEU CUI OWCY Go ITI 
bip-bip-bip, ale jego następca 
mógł przecież przenosić na pokła- 
CZCNSONIKCICUJNZNEMWZAA 
scy znali doskonale zdjęcia Hiro- 
CZA ELECELUR 

[o RORSNIRSCHNICZSCH 
| OZ TUNUCIENWNIEZICH 
IZZZA EGWZLICENCSOJNCA A 
schronów atomowych. Zajęcia 
obrony cywilnej zajmowały 
w szkołach 30% czasu lekcyjne- 
go, a amerykańskie spoieczeń- 
stwo znalazło się na granicy pani- 
ORO URE A NO CTZUAIECO UW 
ści o radzieckich próbach z poci- 
skami balistycznymi nad rozlegty- 
mi przestrzeniami azjatyckiej czę- 
OHP AWZACYAOPATUICZLUCH 
tarz Obrony USA, Neil McElroy, 
w 1958 r. zobowiązał armię do 
przyspieszenia prac nad syste- 
mem obrony przeciwrakietowej. 

Armia rzeczywiście dała czadu 
iw lipcu 1962 r. zaprezentowała 
pocisk Nike Zeus, który podczas 
udanej próby zestrzelił nieuzbro- 
joną wersję amerykańskiego po- 
WO OU(E:VKUENSSNZNEN=CIH 
listic Missile — Miedzykontynen- 
talny Pocisk Balistyczny). Gene- 
ralicja zaczęła naciskać na uru- 
chomienie narodowego systemu 
OUOWA UCZE INUIBZI 
Z EUGOIEIMIESIENPOCICIKYEA 
OW EELELGAYZOWICZ LO EIr4 
obrony Robert McNamara nalegał 
na włączenie NMDS do doktryny 
nuklearnego odstraszania. Tym- 
czasem w połowie lat sześćdzie- 
OG i WAWIE GG (or4Te UN foyofo 
czął tworzenie własnego systemu 
obrony, a prezydent Lyndon 


Johnson i McNamara próbowali 
przekonać Rosjan do zatrzymania 
tych prac na spotkaniu w Glass- 
|TJCAAINTREYA 
Niepowodzenie rozmów spo- 


wodowało, że Johnson nakazał. 


rozmieszczenie w kraju pierw- 
SAH INZEUENCYNACUSECJ 
systemu obrony  SENTINEL. 
W wyborach prezydenckich 
WESELA CZNIE MIIO 
xon, który postanowił zrewidować 
jj ODIEKCONICJJCINAK CERA 
dowat, że system NMDS powinien 
chronić przede wszystkim zasoby 
wojskowe i przemianował go na 
SAFEGUARD. We wrześniu 1969 
| AUKUENCJCCON NEC 
zaproszeniu Rosjan do rozmów, 
PET Zety OWELORY A RACJI CU 
CEC ULEJETNIELO WELON 
gres USA zaaprobował projekt 
SAFEGUARD. Tymczasem roz- 
mowy SALT trwały i w niecałe 
CUEWIELCNOYJOWEZEOJANZU 
układem ABM (Anti--Ballistic Mis- 
FIENICEWYAL CJE CCEIKOI CHU 
czenie ilości baz systemu obrony 
COSTA NESZYZAYJ W LELOA 
UEUUONICENONNKJCO CYAU SCT 
POS CI ZAIILOWEIUACICIAYCH 
AEIEWIENNCZJECEEOWY CN Ce) 
[274 ANMLUTYZ 2-6 WSTECZ CJ) 
układu została ukończona pierw- 
CEWCE LELELEWEFENSO CN 
SAFEGUARD. Co ciekawe, za- 
LUZCJCWANUTACYCJAWANILEJ 
LUCSTYJ SOMAN ELOROCIENACJ 
w pełni gotowa do działania. Po- 
wodem tej decyzji byt fakt, że do 
skutecznego niszczenia  poci- 
sków ICBM system SAFEGUARD 
UPA WEW OWEJ ECO ZY WENN 
| EOŁEGC OKAZY ZZIENELGLEJH 
WIELCY CES LEI) 
spowodowało, że automatycznie 
podlegał ograniczeniom przyję- 
WZW ACIUEONCCNKCZYNA 


WOW O OECEWICUIE ZN CI 
WZILWUEJ COEN ENSTO NOELG 
LOWETIENOZ CLAY) 
skuteczny, mimo użycia głowic 
konwencjonalnych. Udało się to 
COCELEAOANZZTNIA NIE ET) 
osiemdziesiątych, gdy systemy 
OCZ ENCZJUNWENCWZCFZNIEI 
osiągnęty poziom precyzji pozwa- 
lający na zniszczenie wrogiej ra- 
kiety uderzeniem przeciwpocisku 
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bezpośrednio w cel. Jednak Ro- 
sjanie także nie zasypiali gruszek 
w popiele, doskonaląc swoje po- 
WE EN Z LUUKCELCCVACISCUA 
TECWELSSZUWEJC ACHA OKCH W 
nik ICBM osiągnęto poziom, który 
poważnie zaniepokoił amerykań- 
CE UHINEUCUWLOWAM WZIECEUNICI 
to, że Związek Radziecki stat się 
zdolny do zadania pierwszego 
ciosu atomowego, niszczącego 
tak duży procent amerykańskiego 
potencjału nuklearnego, że ude- 
rzenie odwetowe byioby niesku- 
teczne. Po raz pierwszy jedna ze 
stron mogła rozpocząć atomową 
wojnę licząc, że ją przetrwa... Za- 
O WIEWELOWNA CC NCW 
OWEWULENOOTNEICJOWZAJINA 
prowadzącej do niewyobrażal- 
nych zniszczeń i skażenia catego 
globu (być może nawet jedno- 
SO AŁŁUCSOSYELACI ELSE is 
WZECOTYJCSAWWWACEJNI(CEEI 
no CUEWCULOWCCWICEH A 
dzielone). Ta groźba stanowiła 
podstawę dziatań podjętych przez 
Komitet Poiączonych Szefów 
CZES UJYAACEKNA NZ CH 
nał prezydenta Reagana do poło- 
żenia silnego nacisku na stworze- 
nie strategicznego systemu obro- 
WALCZ INZENICICZWECCENA 
Ronald Reagan w telewizyjnym 
orędziu do narodu przedstawił 
plan rozpoczęcia intensywnych 
LECELNECEJ U Co OOYENNYAC8 
| EUWOSSNNOJONAJCZEC"NCH 

















Gra AINACLELUCJU 
|ELGOWIIANI=CECE 
nia strategiczne 
i techniczne przy- 
niosty po roku efekt 
w postaci stworzo- 
nego przez Departa- 
ment Obrony pro- 
gramu znanego jako 
Inicjatywa Obrony 
Strategicznej (SDI — 
Strategic Defense 
Initiative). Dyrekto- 
rem projektu został 
generał James A. 
Abrahamson 
z USAF. Po dwulet- 
IONACHCONACCC 
NUOTNWAGCEWICECEUJ CI 
Development) prezydent i sekre- 
tarz obrony podjęli decyzję 
o wdrożeniu programu. We wrze- 
SECA RZECZE 
| ENUTCRMA AN CTAJOTZICLAODZ) 
[(DUEIEEPOCIEERYSOUIAKYZE 
tem Obrony Strategicznej). Zakta- 
dała ona współdziałanie sześciu 
LODA kosmicznego 
ośrodka przechwytującego (SBI — 





Space Based Interceptors), na- 
ziemnego ośrodka przechwytują- 
cego (GBI - Ground Based Inter- 
ceptors), naziemnego ośrodka 
WGA EUEW(EJ ORNE NCU 
CE CZ OJONKN HNC 
Zeki OWADA CUIENCJE) 
OCEN :EOZICELOJOWIZAC 
mu kontroli bojowej (BMS - Battle 
WEUECENEONSCYZJ CU) NPA SZYLIEO 
ło to elastyczność systemu i ta- 
twość jego rozbudowy. Później 
zdecydowano Się na znaczącą 





zmianę w projekcie — 
koncepcję użycia SBI 
COCOON NAC 
nazywanym _ „Brilliant 
Pebbles” (BP — w wol- 
nym tłumaczeniu „cwa- 
LESLEULUWNRSO-INUICU 
być potężnym satelitą, 
mieszczącym dziesięć 
pojedynczych pocisków 
przechwytujących, któ- 
|CAALOUCNIEAWLUZ 
(JEWOCUUNI Core (fe) 





(e: MUIEU JOSE ZE 
IMELLEKYELENIENSZJCENICOCA 
OENNCUAACWTZŚCIOINECIUY 
do zestrzelenia przez radzieckie 
pociski ASAT (Anti--Satellite War- 
fare — Broń Antysatelitarna). Po- 
stęp w miniaturyzacji pozwolił 
UUCOHOMALCYZ TNK ICS 
staw sensorów i mikroproceso- 
rów, umożliwiających aktywne 
naprowadzanie, i wielki garaż 
w postaci SBI stał się niepotrzeb- 
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I ZAOAUCEONENNWA- AMI CIACH 
dzieckie ASAT miałyby zadanie 
nieporównanie trudniejsze, bo za- 
LICSSOCJICASI= WIELCE 
ciężarówki musiatyby odszukać 
i zniszczyć kilka tysięcy małych 
OICSOWAUN WIESZ WEWCY 
nych orbitach i poruszających się 
z różnymi prędkościami. Nie 
mniej liczył się fakt, że BP mogły- 
WIDE JC CJYZLENIUCONYCĄ 
a więc tanio. Tymczasem, tuż po 
zaakceptowaniu projektu „Bril- 
IEUAZZJJCEWAWA EC Ar ZIE 
się sytuacja polityczna. Jak pa- 
miętamy, rozpocząt się wówczas 
proces rozkładu Związku Ra- 
dzieckiego. W nowej sytuacji pre- 
zydent George Bush zarządził po- 
rowna analizę programu. Dyrek- 
s SDI był wtedy ambasador 

( LOWAEEUIAZE 
kończył swój raport stwierdze- 













|JEROSICH EWA WTEWIEW=NI CZA 
ALON ACZENCYACCNW CH 
bii Saudyjskiej. Irak odpowiedział 
ZELELWNIENEOWLNA( NYSE 
Je NERTOWAŁCJENWYGCIJ 
Saudyjskiej. Epizod ten stanowił 
CUEIOWAANSCWJE CIA 
WOSJH NI CYJNZWZAATAA 


ORAZ COZ) AA LM, k Ha” „ą 
systemu obrony rakietowej sz pora Fa 


1991 r., kiedy to jeden ze 
SCUD-ów spadł na bazę 
kwaterunkową USA w Dah- |** 
| ELOI LCIJCNCZUCNELCIE 
zabijając 28 żotnierzy ame- 
rykańskich i raniąc stu in- 
ZZL CELJENIEKCAWCCE 





(ZNAJ ZZCZCUCAJ EC Sy 
stosowania potwierdziła się LR 
w bolesny sposób 25 lutego A 


GMD (Global Missile De- 
fense — Globalna Obrona 
KELUELCJNEIH GPALS 
CUICEWIENWECZJE 
ochronie sił zbrojnych 
USA (zarówno krajo- 
W ZO LAN ELORLCJYOTEC 
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A EMATTZA pocisków balistycznych 
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niem, że po upadku 
PAW CY4 M z (oy4(zTej A(zTefe) 
OSCLNONONWIELCJ 
LO TONSA UCIECH 
WIJECICZAWIEWNCZA 
ciwdziałanie  terrory- 
Gula UNCIELCJINCH 
kietowym o małej liczbie poci- 
sków niż na globalną ochronę 
CZW OWWELOWSEWCHCLJA 
OWIECEZENONNOCNYCZ LCCI 
WLLULULOWCIGJCIJA ETEN 
niemal przepowiednią: we wrze- 
OWUECOUAWJE CECECCEIENA 
CZJLENEZE ELOWZUJALOWZ SACO) 
ważniejsze, zagroziły żywotnym 
UNOCOJNNWASSSCHJNNJ NEI 
LOANS CELYEKCNAY 
Zjednoczonych i ich sojuszników 
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[LCUIEJ DY de- 
CYŁĄCI prezyden- 


o zmianie prze- 
znaczenia  pro- 
jektu SDI. Od tej 
pory Faza I SDS 
poj CICWNKZECH 
piona projektem 
GPALS (Global 
Protection Aga- 
inst Limited Stri- 
kes — Globalna 
Ochrona Przed 
Ograniczonymi 
PICLGIU NAWACH 
go skład wcho- 
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ta Busha z 29 
CWLIENIEELNAM 






PCC "dmg. towa Ob- 
SZUWEJCYJ CO kompleks 


ELGA TO BAKAUCEICKEEZIA 
sekretarz obrony Les Aspin ogło- 
sił zmianę oficjalnej nazwy pro- 
GIELWPATYCWENO JACH 
gicznej na Obrona Przeciw Poci- 
SCN=FUSZZYJUNI=EUSUAICZ 
sile Defense), co sugeruje — we- 
CUCEIEOKALONOSZAW ASC 
zbrojeń i podkreśla pozytywną ro- 
lę SDI w zakończeniu zimnej woj- 
ny. Kolejna rewizja programu, 


tzw. BUR (Bottom-Up Review), 


położyła nacisk na rozwój TMD 
Ora CIEKU UEZZEWAWZJ CJI 
12 miliardów dolarów na badania 
WAZSJM COOL CHILAJICTZH 
temu PATRIOT, przystosowanie 
OLAOWYNNZCNANCZJWICH 
OO NEJ) 
POWENJCZCICHEI 
FIU DKOCYJLNNY 
OACUKAJCNACH 
kietowej dla US 
Army, znany pod 
CZAJE) THAAD 
(Theatre High Alti- 
tude Area Defense 
O SOLA JI 
Obszaru Na Dużej 
Wysokości). THA- 
WEZ C SYZ|J(N 
jektowany do nisz- 
ZZUCWANONCIJCH 
„| cielskich rakiet na 
= z WEDLCEE 
znacznie wyższych niż osiągalne 
CEOSGLA ZWI ANENNNZZIH 
ku roku. ICYBEWYTWAWIJGCIEJ 

(Exter e Range Intercep- 






JJ = _ unowocześnionego PA- 


: tegracyjneg 


TRIOT-a. ERINT, w przeciwień- 
stwie do swoich poprzedników, 
nie ma gtiowicy wybuchowej, bo 
jego system naprowadzania za- 
EWUENNZAOA COLIERUCUCEKNCH 
lu i zniszczenie go przy wykorzy- 
staniu energii kinetycznej. Od 
1996 roku, kiedy generał Lester L. 
Lyles zostat dyrektorem BMD, 
LWZIENYCA EO CYCUICKCOACOUA 
całego systemu, 






[ULIOMUCZWEZE! 
U TCIEWEJ OJO 
NARZKESZIE 
twierdzającej CZU JCHELNYZE 
grożenie wybuchem niekontrolo- 
wanego konfliktu z użyciem broni 
jądrowej jest coraz bardziej real- 
ne, więc głupotą byłoby zaniedby- 
wanie tego programu przez USA, 
tym bardziej, że kilka państw 
(Irak, Libia, Pakistan, Indie czy 
Korea Pin.) staje się coraz poważ- 
niejszym zagrożeniem dla porząd- 
ku światowego. Na nic sprzeciwy 
bezzębnego rosyjskiego niedź- 
wiedzia — Rosjanie muszą pogo- 
dzić się z tym, że czas ich potęgi 
minął już dość dawno. Potwierdza 
to ostatnia decyzja republikań- 
CELOWA CT COTNALUJ JAVA 
z prezydentem Clintonem przefor- 
sował wydatki na rozwój broni 
SDI. Z punktu widzenia bezpie- 
(ZCCWENOWELOWEEONCATJIACH 
(INO ZIELONCE SAELCYZTYA 
tym bardziej, że ma być zastoso- 
WZWALEC KOSZT EINSZLUNAJO 
nocnoatlantyckiego (UŻule)) 
EMIESELCEJWAZIECEANCLNO 
można być pewnym posunięć ja- 
kichś wschodnich dyktatorów czy 
pseudodemokratów w rodzaju 
NE YENAECA O JOW ZET 
przygotować się do obrony. Moż- 
liwe są też rządy „mocnej” ręki, 
a to oznacza najgorsze — musimy 
być przygotowani na kryzys za 
naszą wschodnią granicą. Rozwój 
broni przeciwrakietowej powinien 
stać się przedmiotem naszego 
„lobbingu” dyplomatycznego, 
tym bardziej, że prawie pewne 
| FOSTA I CYECY CWC e (O 
fliktu pierwsze ciosy spadną na 
LECZALUCJH 

LELOUCH CCION 
„Jeśli chcesz pokoju, szykuj się 
do wojny”. 

Materiał ten powstał dzięki 
Mcorpowi (McorpQpolbox.pl) — 
11) ©) 
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w roku 1948 i już w tej dacie należy 
doszukiwać się przewrotności au 


p OCZNEJ ECU ZIE! powsta a. 


torskiego przestania. Zamiast wybiegać 
daleko w przyszłość pisarz skupit się na. 


przyszłej „teraźniejszości” i jej zagroże- 


niach. Odwracając 48 na 84 Orwell wska- 


PA ESZZBIOLN= CSU LIECNAZ( CI 
działać. Można się w tej postaci doszuki- 
wać symboliki dyktatora — Hitlera, Musso- 
liniego, Franco czy wreszcie najgorszego 
z nich, czyli Józefa Stalina. „Big Brother” 
jest symbolem, który góruje nad rzeczywi- 













stością, spoglć 
teleekranu. Jego 
ce i wnika gięboko 
COIASECZNECA JEAN 
MORZA CHAO 
czy może... Ta niepewno: 
MEWZEWIJCNA CCC 
legend na jego temat, roz- 
budzanie kultu jednostki 
i przywoływanie do 
porządku niepokor- 
nych. Wszystkim 
rządzi tajemnicza 
Partia, działająca 
według jednej obo- 
CFA CTH WAWAWICIA) 

i ideologii, która na- 
AA ENEJENIEC Cod 
cem” (socjalizm an- 
gielski). Podzieliia 
ona spoteczeństwo na 
Lira Ko UICIEAWELSIWWA 
| OENIEOJSNEONINOJIEI 
ze sobą. Najbardziej wier- 
ni i ustużni tworzą Partię 
Wewnętrzną. Jest to coś na 
LSACUSCCWASZCIH IJ AJA 

(O COWUCWW OCL 21E) m 
Ee Ue WAV COWNNA 
dzę i opływa we 
WEJ LUZNALULCTOVA ( 
mimo że wszędzie 
panuje bieda. Kolejną 


wnętrzna, umiejscowiona po- 
środku drabiny spotecznej. Gru- 
pa ta żyje gorzej niż partyjna 
CACIJNCHCIEKJA OCENE JCWIrA 
masy „proli”, stających najniżej 
w hierarchii. „Prole” nie mają żad- 
nych praw i wiodą nędzne życie na 
marginesie społeczeństwa. Partia sta- 
ta się organizatorem wszystkich dzie- 
dzin codziennego życia, decydując 
OWAL CHEN Cyzolieloza (WIELCE 
Uzupełnia ją Policja Myśli, która sprawuje 
ciągią kontrolę nad obywatelami. Jej 
głównym zadaniem jest obrona istniejące- 
go porządku. Taka (lub zbliżona) sytuacja 
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ELOI CLOTZIEN EK IWAC LK JEZO 
SUROWO EWA ZU CKOCCETICACIEJ ACH 
dobnie jest również w pozostatych dwóch. 
Wszystkie państwa posiadają podobny 
CM ELOCEWONUES CANA LEI NIEW 
CIN EEEUCWASOUWCYAOSCNEJCH 
OZICEJCEIAANOCIOCEUIWCSAA 
mywanie spoteczeństwa w ciemnocie i za- 
CACLUNCIE OŁYCENCCY 
i intelektual st kontrolowany. Woj- 
na przyczyn c OZCIUOWELIEN ACH 
jowego postępu technicznego, stuży do 
CA UEUEWWCAAACUCHZZLICENKACE CKW 

- = towości do 
LECIUCFASCN 
COSMAWZILU 
(praca trwa 
CWELCEIE 
godzin na 
dobę). Oczy- 
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WESCONACHLILEWANJEWEHNA JI LE) 
i szpiegowska ma się bardzo dobrze, ale 
żadne mocarstwo nie ma na tym polu wy- 
raźnej przewagi nad przeciwnikami. Deli- 
ELENI ZCEWALN CZAK CESC 
wszystkich — nigdy nie zastosowano bom- 
by atomowej na polu walki, ponieważ... 
nie bytoby później kim rządzić. Taki jest 
OWELAALUJA TKA CAN EIOA AA CEJ IA 
Winston Smith, obywatel najpospolitszy 
z pospolitych. Żyje on sobie nędznym ży- 
wotem, wśród podobnych sobie matych 
ludzi, którzy karnie znoszą nieustanne 
niedobory żywności i wszelkich artykułów 
EEN AAAA IL CWA CHNEWIALY 
stytucji, która zajmuje się „przerabia- 
niem” przeszłości — polega to na takim 
manipulowaniu faktami, że historia roz- 
pływa się w zapomnieniu. Po pewnym 
ZZOCYNAJUANCAIENELAW ICON ZA 


WIECEJ NWICCH CAE CHIN AILCHUICH 
OONACLUBAAONTAA Ne  GUCENECIE 
się bunt, spowodowany... prowadzeniem 
pamiętnika, co w świetle obowiązują- 
cych zasad jest przestępstwem. Po 


pewnym czasie Winston staje 
OCEELGUCZZ AWARE Jr 


staje na niego dziatać pro- 
paganda sącząca się 
CAOCZNCTNAAINCCYZA 
OU) dostrzega 
prawdziwą rzeczywi- 
stość, odartą z pro- 
pagandowego bet- 

kotu, i posuwa się 

do „myślozbrodni”, 
odrzucając język 
„nowomowy”.  Nie- 
CCA (ofej ELU (os 

| CH CIZWA ACC 
ZAWO COJNAIENATE TE 
gach Partii, zdradza go. 
Konspiracja czy bunt są 
w takim systemie niemożli- 





ź e we, a sztuczna opozy- 
JJ sma cja to wytwór 

sGiŚ -  €złonków Partii 
NZOSTEWZIPICH 

PP ) brykowana przez 


nich prowokacja. 
ZOE CZNACJN TOW 


> © BZ 
— WICSJNCOSLEC KAN 
zastanowić. Czy to, co przyj- 






















mujemy za normalne — informa- 

AW AZATUWE AC UA om 
gowy — jest celowym zaciemnie- 
niem rzeczywistości? Czy wszech- 
obecność telefonów komórkowych 

i telewizji nie jest zaczątkiem kontro- 
lowania społeczeństw? Czy ci, któ- 
ra AUC FAA ACTA Ze 
1 WALICIEENIOTWELIN o -<NJ siem 
łeczny nawias? Po co i w jaki sposób 
tworzona jest tzw. „równowaga” w sto- 
sunkach dyplomatycznych? A może ja 


uprawiam tu „myślozbrodnię” ? Na te py- 
tania niech każdy odpowie sobie sam... 


Jacek „ZAQ” Gadzinowski 








afai A. Ziemkiewicz ucho- 
FE dzi za cyberpunkowca. 

Jego dzieła cechuje pesy- 
mizm, a on zaś pisze przede 
WZA ALU CEC ZZICAWCENE 
|ELCNAOWCOSCNCOSN NZ 
ny nagrodą im. Janusza Zajdla 
A ELE U OJCWAKU OWA LELIH 
OWI OHCWAOWIUCILEN CWU 
puterowa, której akcja osadzona 
| FSAA TREC OAJZCAUA 
buchem wojny. Nikt jednak nie 
powiedział, że wojna musi wy- 
buchnąć — interakcja z progra- 
mem umożliwia graczowi przyję- 


cie odpowiedniej strategii, dzięki 
czemu być może uda się zacho- 
wać pokój w Europie. A może au- 
tor chce przy pomocy SF na no- 
wo określić świat w przededniu 

I wojny światowej? „Walc stu- 
|OHCWACS Ee ELGUZRAJ (ORT 
CLERCLOANS Jej SYAC LUW 
NASA CACKA OO 
mit o demokracji, wolno- 
CJI OILCWINOAJH 
a pod płasz- 
GAZA O 
tualnej gry ukazu- 
je czytelnikowi masone- 
LEALZO CUJOCWSAARZZAJCH 
gowską menażerię, ro- 
OJGAGIWACWJ U 
cjonistów i amerykań- 
skich bankierów... Ziemkiewicz 
OU WEJEZOCHEUICOCAY NY 
OC AARZYE SŁ CJ EICISY 
SCJY ZAW CIEN ZAJ 
OOENCESICLOLIENINCOCZNCA 
cy i bardzo realny. Mass media 
docierają do każdego domu, 
kontrolują ludzkie gusta, a profi- 
lerzy (znani m.in. z Gibsonow- 
OKEECWASWCUCWATLWEIECW 
i „Idoru”) znają wybranych ludzi 
lepiej. niż ci samych siebie. 
Technologia stoi tu na wysokim 
poziomie, wręcz panoszy się po 
ulicach. Ludzie używają implan- 
LOUEWILC WO CHACIEZCYZ 
dla własnej przyjemności, korzy- 
stając ze specjalnego „dopala- 
cza” rozkoszy nawet w czasie 
stosunku seksualnego! Informa- 
tyczne korporacje walczą o rynki 
LUCUOASLICNAJCZJCCIEH 
WC CH ISPACULACWIZAA ZLEJ 
WIEC COSAY AZJI CYZrA(wCICHELCH 
sują po niej „pastuszkowie” — 
bandy bezdusznych morderców, 
przypominających organizacją 
| ELCENCECN(ZA74C | Tr CEC) 
wszechobecnego dziś dresiar- 
stwa? — przyp. red.). Z dyskotek, 
tętniących seksem i elektronicz- 
UENUWŁAJ CHA ZYWICEESEJENIIY 
ce ttumy narkomanów, prostytu- 
tek-nimfomanek i zmęczonych 
|NOLECSLUENA Aoc" Htsy<8 
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WSEIZ SNY ZZONICIHA 
Nic dodać, nic ująć -- to klasycz- 
ny cyberpunk! Ziemkiewicz jest 
jednak innego zdania, twierdząc, 
że cyberpunkowe realia w jego 
|OWCSJ EH ECA o) 
części można się z tym zgodzić. 
„Walc stulecia” to nie tylko wizja 
przyszłości i dzieje pewnej gry 
komputerowej, ale także opo- 
WESA ZAICJJZZYAWYCICH 


cym miłosne rozterki, ale także 
krótka charakterystyka epoki fin 
de siecle'u. Autor uważa, że jego 
| OICZ4UNICC NAS 

ber”, ale 


nie ..pun- 

kowe”, Ist- 

nieje _po- 
EIELZESO TI 

nu „cyberpunk” 
rozbijać nie wol- 
no, bo jest to po 
|JCSUNICYACNECU 
LULOBALC CI (eH 
cyberpunk lub nie — in- 


dzisiejszy gracz komputero- 

wy może znaleźć w tej powie- 
ści dla siebie? Obdarzony profe- 
tycznymi zdolnościami Ziemkie- 
Wody CZ CWI EWELGOrAZACUIEI 
fantastę ery informatycznej, roz- 
wój mass mediów i firm kompu- 
terowych. Podkreśla, że przy- 
CACOJENOACENNINS Z ACrIE 
OGON Jra ei ELONLCH 
Wuja WSI EWIEJEKJACYACACIA 
ki rozmaitych (i bardzo prawdo- 
podobnych) postaci, obdarzo- 


nej możliwości nie ma. Co (* 
N 


ZZO CEICHNNOJAWICICZIC) 
osobowością -— interakcja to 
podstawa! Kod gry będzie w sta- 


nie wygenerować dodatkowe 
wydarzenia (lub znacznie mody- 
UO ZOROUIOCEENUTANA JJ CH 
UORYLCN OKO NA CAC 
wrażenie zachowania ciągłości 
przygody. Tytułowy „Walc stule- 
cia” posiada wszystkie te cechy. 
[AEC NCECACI ERC 





za 2 at 
” ZET 


(A 4 [AKCJ  EIHBEE 


SL (AWEUENECENENCE 
Lo PEAACCEENI YI 
LCUNSCWIEN ZN 

bardzo trudne do osią- 
EIUIYCRSECACI CJ UW 
OAWLCEECEJCATIOZO 
LOSSCN e NZ 





OCUCNNUCZWCWCTNEJ © 
LECOEEEJCHTHNACCTCZNNH ; 
Właśnie z tego powodu firmy in- - 
LOGICE IZA CAZEJCKIENUSSZYA x 
ne, czy wydanie „Walca 
CU OSCWR CWU ZINC JANA 
bry, a co ważniejsze — <Aó 


opłacalny. Jedno jest 
| SWEBEUOOANCZZCJ CWA 
w przyszłości miejsca dla 
strzelanin typu QUAKE 

i spółka. 
Gibson napisał 
w „Neuromancerze”, że 
OCIORONU CEA GICET ONCE 
CHADA WCIHTNECOEC W 
Ziemkiewicz. Bynajmniej 
nie chciał się z tego stwierdzenia 
nabijać bądź też go krytykować — 
CUI A TON (SCO ATWZYCNEZZCJCI 
CONIECO AAC 
netrunnera (kowboja 
| cyberprzestrzeni) mię- 
Ó SON( r UCZ KCIJ) 

to jedynie przeszkoda. 
Powieść ' przesiąknięta 
jest pesymizmem. Przedsta- 
wiono w niej obraz cztowie- 
ka słabego, trwającego 
w słusznym przekonaniu, że 
mimo najlepszych chęci 
W ZA ZUCH (UzA I CYACN KZI 
O MIEWYCICELEWNZIELG 
cza, by zaprzepaścić 
OUCYATEA 

Najbardziej  dra- 
styczny jest jednak 
finat _ opowieści: 
| głównemu  bohate- 
| rowi odcinają głowę, 
o „żeby WACELCH 
mózg razem z pnia- 
| (CWAAUCIZZIENCK U 
OCSAICJORNAWICA 
ny umysi trwać będzie 
w  wyimaginowanej  nie- 
Ez LOSANSCNOSZJCIIA 
CYK AUCHAN 
OCOJIKCEAAICLIEM(YZJCA 
CLECICZCENULNIOWANA 
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EROLUEIŚCAWAUNAWCH 
R trix* i PM powiedziano już 

ZEJUELUEKCELCN NICH 
rzać po raz kolejny oklepanych 
sloganów. Skupmy się raczej na 
omówieniu kilku ważnych szcze- 
COALUYCNUYZCCE ZACH 
ELIECIER CA Z LULA URO OZTH TE | 
kulturze masowej, której filmy są 
jednym z głównych filarów, mamy 
do czynienia z postępującą wtór- 
LOTHCHNWEWIENCZECNNJ ZW CJ 
CUOCNWOCNNAWWA LOLA 
stane już w przeszłości, dzięki cze- 
mu cały czas przeżywamy CERA 
PM jest mieszaniną SWIOAŁOJOTA 
i zapożyczeń wykorzystanych już 
a szkielet fabuły filmu 


zantyjskich. Fascynację barokiem 
WICEJ CZNZWICZJCUKECIELE 
ZLECONE CZLOW COJRCIE 
Iśniące i aż do bólu piękne... „Ma- 
trix* też na pierwszy rzut oka nie 
jest odkrywczy, bo przecież motyw 
walki ludzi z maszynami możemy. 


odnaleźć w powieściach Lema, 
twórczości Dicka czy takich fil-- 


mach, jak np. „Terminator” lub 
„Łowca Androidów". Matrix wyda- 
| ESO 
rem Wszystkich Komputerów, pil- 
nującym ludzkiej populacji według 
ustalonej dyrektywy — to „rzeczy- 
WISCAJNEZOCNYZWDY JC CAH 
EA NISOOSCUWAUTZANNYICH 
OHNE ESICYCCEWCEJE 
się być inna niż ogólnie pojmowa- 
na rzeczywistość, gdzie bunt jed- 
OSLO ERCEECENLCICAEH 
broniącą starych porządków. Co 
ciekawe, oba filmy wydają się 
wręcz bawić zapożyczeniami, na 
swój sposób tworząc w ten spo- 
sób coś nowego z kilku znanych 
| AOEUENOVANEGELGON NH 
bieństwo prowadzi w przeciwne 
OO DAAWIEWOWCIENTCEOCNCCH 


Mi MAS SAKE 
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LZILOWZELOOWEACWEW O srA 
OWEN UCZ ZEK 
GFUOMEWZLCCEANWZECCCAA 
w ten sposób nie odbiec przesta- 
niem od wcześniejszych części 
OU ADEL ENY ZAC 
żadnych rewolucji - są tylko na- 
WICEN CH CWE ZIE 
„oczka” do widzów z dość dziecin- 
nymi podtekstami w stylu „Będzie- 
DARO CEZ TJCWLCUCCE 
czy też „Chcę kiedyś uwolnić 
wszystkich niewolników”. 

| ESAWIO CZA CO BOICIE 
i nieskazitelna, kształty optywowe, 
a wszystko Iśni nowością. Nasu- 
wa się porównanie do antyku, bo 
porównanie Stolicy Republiki do 
SCALE TAJ UUWCOWELGLCIE 
LEICZOWEJUOSYAWIECCJACJCH 
to się siedliskiem zepsucia i deka- 


kusi: dencji, CS końcu narodzin Zła 


i ix s AC 
mroczną CA IEŁEEWNIZALE 
którymi posługują się tutaj boha- 


 terowie, są tajemnicze i wielo- 
' znaczne. Praktycznie za każdym 
p razem, gdy widz obejrzy tę pro- 

ej. pokazane w nie- d 
odpowi, świetle. Otoczka fa- 
bularna jest udanym połączeniem 
motywów greckich, rzymskich i bi- 





dukcję, może odkryć LOVES 


JUECHO znanych już UWACNA 
Jedni widzą tu Lema, inni Dicka, 


EWESZSZNTINEJI JA NYCNCWO) 
SSJ WCYLWAUEWCHENESCYA 
NYrEJAWENCAALIELUOJUCE 
być zabiegiem, który będzie budo- 
wał postępowanie ludzi czy kolej- 
ne wydarzenia. Obrazy są tu filmo- 
UEUOICEZECCWA EU 
czemu ludzie są jakby nieco przy- 
ENIESZZOCER OWOCNEJ 
utrzymania nastroju, bo w końcu 





ECZWAWO ZEEKOCIEKA (er 
i po to utrzymują ich w kokonach. 

| ESWIELOWENUCAAY KI 
EAU A CICEZANOCZCN CA 
czyny. PM ma z założenia bawić 
IKEISSOEZJ CIECZ SOW CZ 
przecież zwykią space operą. Nie 
potrzeba tu wieloznaczności i za- 
biegów utrudniających pojmowa- 
nie filmu. Akcja z założenia ma 
biec liniowo, bez oporu, do przo- 
du, by na końcu osiągnąć apo- 
geum wraz z efektownymi scena- 
UA ZILOELG GALE OCEN IESI 
zaprzeczeniem takiego podejścia. 
YJENICENOKACAUIEZT LES 
ZZIOUNACLOJANEON YCH 
SZEOSRELOSCHOROWAA CH 
rzeń potrafi znużyć, nieco tylko 
OW ZIUELUOWA ACZ CIECIA 


4 
ą 


styczne zawieszenia akcji i ujęcia 
znane z japońskich filmów. W PM 


CSTNE SZOPENA CNKICAC A 


ne przeskoki akcji, „Matrix* jest 
natomiast bardziej „piłaski” — po 
prostu akcja fabuła rozgrywa się 
w niewielu dosyć statycznych lo- 
kacjach (oczywiście w porówna- 
LUOFAUJE 

Rozpatrując techniczną stronę 
obu filmów, dostrzegamy same 
LOOJCLOWZNA JŁEEEOACICCAC) 
obrazy nowej fali, gdzie żywi akto- 
A SSCURIOŁO(ELCWINIENYCE 
filmowym. Króluje tu FX (efekty 





zowić” film. Niektórzy doszukują 
się podtekstów w symbolice kolo- 
rów — czerwony i niebieski. Kto od 
LCLOESCEHCIR CSU LZTEACIU 
sza była kostka, która zadecydo- 
WZIEKA OSC oe EEY UCTIEKA 
może dwie pigułki, od których za- 
|CZZIENECASAWIOCOJAAEU 
xie'? Niezależne myślenie czy 
zdolności telepatyczne twórców? 
Podobnie jest niby z podobień- 
stwem Jody i Spoon Boya. Oby- 
GUZA ZEICEDYALULENosrZ 
| ZENCWAUCUJAWCNEWCZIW ŁA 
to ich wypowiedzi mają podwójne 


The pet triX U 


OCH ELONLOCNCZNA CEE] 
częścią obu filmów. Duży procent 
filmowej rzeczywistości powstał 
LE CELEH OLI ENAANCOSCA 
CZIEWYICUWUZZUNIESCI CH 
niczonej wyobraźni scenarzystów. 
Czy komputer przejmie niedtugo 
KIECCAWZACIJOWICAN NACH 
dług mnie — nic nie zastąpi ekspre- 
sji żywych ludzi. Wirtualni bohate- 
AAZWIUKCIOCIAZINLCEA AUE 
i ENUCZEEWZZCNGZSCUNY 
EJCOKJMESCUWA CHOC 
UE) NL CAT CAZ NACE EJ 





TACY COW AJ TKU CIE 
CLACZEIUCZEWICWCWNCOKCC 
się jej odróżnić od prawdzi- 
WMI ETSLCIUEWAA YA ZUCH 
CACY EKACCNOCAJH 
UOWEUEWCSSLEUIE LIES 
czym prawdziwa rzeczywi- 
stość, choć zaciera się grani- 
ZNNECAJCENOSACICKCICH 
zją. W pewnym stopniu twór- 
CYM ELUCWANAUNAJCKZCCH 
bie — dobrze wiedzą, jak mo- 
gą być przyjmowane ich dzieta 
ECKA WESZICEICZJA CEA 
CHCA EONNZSAWJA JA ELU 
xa') wręcz dają widzom do zrozu- 
mienia, że film jest „Matrycą” sa- 
EM SOSNESSANCJA CHAO) 
wpadną ludzie nieodporni na ma- 
nipulacje. Lucas widocznie ma już 
dość fanów, którzy oglądają jego 
LUD ALEIOCNOOWACUCENA O LOJE! 
każdy napotkany błąd czy niedo- 
patrzenie. Przecież prawem ludzi 
jest popetnianie błędów! W Epizo- 
dzie I reżyser specjalnie i z preme- 
CWCOCEWWJTZANIC COS WENSC 
czy wręcz bawi się sytuacją, do- 
brze wiedząc, jak będzie to później 
odebrane. Jest to zabieg według 
WĘCOCOZWANANCHJKO JC 


















dno. Neo prze- 
cież chyba zrozu- 
miat lekcję — to 
nie tyżka się zgi- 
na, to Ty się zgi- 
nasz! A co zna- 
ZEG 
NOA ZACZJMICH 
odgadniona jest, 
TOREUSE 
cze może się”? 





Wypowiedzi to krótkie, lakonicz- 
LEEWELAWOCNJZZETCUKZWIICY 
ją... Przemoc i brutalność w obu 
UE EL ZERA A PLICLUE 
LEWICY COSA rEYZNCICACJCLE 
by oswojona. Można być każdym, 
JJERTNOCAJISAANZACC 
UEGOJNIEMOATCYCECN GE 
IWIEWNECZIECŁNWACICJELE 
SAIOJIEKELEKAL CEZ ELCZ 
OSAUICEJNYCSENN CINCH 
zmartwychwstanie :) Wymóg Hol- 
lywood, a może zaplanowany trick 
A ECOWJYWICESCAWII Ca 
SEWIUWA CZATENZIU EH YZICIA 
bo tak miało być... Neo stał się no- 
woczesnym Jezusem, bohaterem 
GHOOCAMINYZONACYCICNNA 
LOOT A COW OI OCULUECOR 
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PCE) obecne (Z:TALUIEUDIALZ Ra CERA. F1EE24 441) czasac 
IL CNTWZCJĄ (4 LCL CTUOUCENIWZWA ULEC CUPRA CERA 
dobieństwa i przeciwności? Tu znajdziecie odpowiedź :) 





BE uk dA. 


wej konsumpcji. W PM przemoc 
i brutalność wojny jest z kolei taka 
śliczna i bezbarwana... Roboty wy- 
WJEIEWOCWZUALOJETLKOCICH 
CIERUCCZCNICALEHEZY ZIN 
tych, którzy ZEL -IUZWENJCH 
necie Naboo też jest jakby odhu- 
UE ZERA NICAANOWCCHH 
same sztuczne twory. A przecież 
tak chyba nie powinno być, bo 
znajdziemy tu podobieństwa do 
średniowiecznego sposobu walki 
WZAZACEWIELIENIENOCYZIHN CIO 
mandii. Walka w kosmosie też 
właściwie jest chirurgiczna, 















gdzieś WCECCJ toczą SEZ 


BEL LOTYZET UZ NCYZAC EC CINE) 
j ustach — to typowo amerykański 


CSJNICWYJLENA RZAD UCNECH 
przypadku, zwłaszcza 
WADE AC ANAL) 


bohater niespodziewanie WCLA 


wa - nieco to schematyczne 


i ograne. Co jeszcze nurtuje | 
w obu filmach? Może wiaśnii 
WESTON CZAJA CZ) 


rzeczywistościom, które dopiero 


WEESELELCEAJEJNYWASLICH 
ją, mając się dobrze. Konflikt pla- 
LEWANELNYNYA Federacją Handlo- 
UZECJCH walka ra 


| CEZ CH motywu. walki DZ 
| UOAAUOCEWIEWIO ideały i i po- 
stępują  wediug  pryncypiów, 
a każdy zamach na podstawowe 
UAD ZILENYCWEWCOKA CHI 
CELOWA ZA ELENA AIC 


ję Gram 








CORE EWAN OCEAN CH 
wolucje, nie o to walczono w woj- 
nie domowej w USA? Obecnie 
możemy doszukiwać się podob- 
nych sytuacji w biznesie, w walce 
na rynku komputerowym, gdzie 
wszyscy oburzają się na mono- 
polistę Gatesa i jego piekielną fir- 
mę. W „Matrixie* cztonkowie Re- 
OSG NZ EYE NE 
szansę są marne, jeśli mierzyć je 


AIELEOWKUCLET: 


ze środkami, którymi dysponuje 
Matrix. Ale mimo to wierzą w nie- 
złomność swoich przekonań. 
| OCUEWESAWCESSWEN YCIE 
A eET ZA EKPACICUCAWASU CZCI 
OOCWICH ż 

Co do woli zwycięstw. 
ono najważniejsza. 


(7488 CY zdrada 
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ly ENECE OAI 
cięstwa, bo jest ono ce- 
[EURES JEAN 
cóż, pokutuje tu typowo 
amerykańskie podejście 
do życia — optymizm za 


Ea 
| SZZALCKSZTN=AEWNCH £ : Ę 


Śli nie ma do tego pod- s 4 ZA 5 
O CWABNEUSCNA CZAT ICO = | 4 a 4 
bluff, który pozwala przezwycię- ) Sad 





żać przeciwności. 


cą zarobkowi przeznaczonemu na 
produkcję _ kolejnych części 
Gwiezdnej ETA znoszącej złote 
i LGHALELUJ miat |NILINANELG 
by bardziej r CENA LIED 
HINUEWEWCSAWIECEJIEUYA 
cy, której obecność pró- 
bowano nam uzmysto- 
WOWAIIIESECYZUNI 
jednak, że jest inaczej. 
Był to chyba tylko spryt- 
DJŁZIJCEWUEILCT A 
WASDNEWCYAELOKY CC 
po „niespodziewanym” 
sukcesie komercyjnym 
ogłoszono kontynuację 
filmu w dwóch dalszych 
częściach. Podobno nie- 
chętny sequelom K. Re- 
aves zgodził się na dal- 
szą grę w tym filmie. 
Równocześnie rozpętała 
OEOMUNOCENENATI HI 
CUI LEJ 
choćby powiązanych 
CB ELU CHWARZOCWIIEJ 
SOLUCJA CELEN UJ 
CENIENSZKAICI CHCH 
rystyczne okulary, po- 
dobnie było także z czar- 
nymi T-shirtami i skó- 
rzanymi płaszczami. To, co znali- 
OWZEKIA czyli zarabianie LIEIECH 
dżetach, NCZNCZO OENAOCYJ 
WASZ ATLOWACWIELAKS NEA 
WAUOCZZECYN W WCZK 
| ELGUFALUOWNY ZN CYTAT NIE 
czesny film powinien przynosić 
zysk ze wszystkich możliwych 
ża GBA WYZLCZANELIENCJE CIA 
LOYETEWALOW ZN SEE CC 
WIELE EWIE AAA 
LOLCOVAANILONNIELSUCRSCE OO) 
cyberpunkowych ideałów czy po- 
glądów. Chyba, że gatunek ten ma 
zostać „ucywilizowany”, a miej- 
sce zbuntowanego i odrzucające- 
COJCESAWIE CHA ZYNTLCEZJE 
mie cyber-yuppie. Taki właśnie 
człowiek będzie sobie mógł żyć 
w Matrycy i będzie mu obojętne, 
czy ogląda cyberspace, czy cybe- 
roperę. On już nie będzie żył, on 
już będzie tylko funkcjonowai... 
PET LUK TUW CCŁETLIICE] 
głową ZAQ 8 Qmle :)) 












SELCO EWILUNACE] 
na tyle pełne wieloznacz- 
ności, że na pewno jeszcze 
długo będzie się o nich 
WZLUOYELACEN CLCC] 
tyle znaczące, że na pewno 
WZCEKCN CUM LENCH 
LO CUINO WPA ELUCJI) 
nie ma co polemizować. 
NELOSCYAJEJ CUG 
są również GOUILCLI 





gadżetów,  owiedze. 
UENOLEWAZAA CT 
sposoby na życie. Jest 
tu LLU SWE] 

sprzeczność. Otóż Epi- 
ZOAWICECOSUIUE 
untowniczym, tylko 
WERCWYNEJC 
awdzonych  wzor- 
IDECZTLCIENZY 





ga 
..22000000009000 
















ci obrazy z serii gier X-COM 
|CZZOWICENCECICWAC CA 
optymistycznie i... przyjaźnie do 
„ufoków”. Obcy byli bezwzględni 
i obrzydliwi, a widok ich workowa- 
tych, ośliztych ciał powodował odru- 
OWAD LUWUCALCE UPA CYC JAA 
pełzło” gdzieś z dalekiego kosmosu 
i ciągle nękało naszą Ziemię. Nie 
WZCROWICWJ ca CY WWE ZA 
dem Obcych, bo organizacja X-COM 
zajmuje się obroną naszej ojczystej 
planety przed UFO! 
Saga :  G00) FCU CNCITAJC 
2 ich pozycji, lecz gracze 
każdy LOC 


p rzemykające w naszej pamię- 


NELL Obcymi I 
smiczną i odejść 


strategicznych na rzecz symulato- 
ra walk kosmicznych, czyli tzw. 
„Space combat”, nieudolnie próbu- 
jąc połączyć go ze szczątkowymi 
elementami ekonomii czy rozwoju 
technologicznego. | tą słabą grą 
praktycznie zaprzepaszczono całą 
CELEWWY CZANG GO UE 
Pierwsza gra z serii X-COM stała 
się wprost kultowym tytułem, lecz 
może właśnie to było przyczyną 
upadku — firma MICROPROSE po- 
OCENA EUNENELO ELE 
zarobić na tym tytule. Z gry do- 
OGIERY ESELOM A ELE WIIA 
ne soki i powiew świeżości. Gdy 
IE JCUJENUENECHNO SACHA 
OR TIECHEONAACIUCZNCEJY 
pomysł i nieco go odświeżyć. 
Firma HASBRO INTERACTIVE 
znana była do tej pory m.in. z prze- 
różnych gier planszowych i ..kla- 
sycznych” zabawek. Teraz jednak 
nadchodzi czas rozwoju nowych 
technologii i dostosowywania się 


21M........ IPNSŚERAKĘĘJ? 










stanowiono ożywić w ni 
formie starego, dobrego 








(przez mail) w EMAIL ) 
zie szczegóły tych li 






- należy go sobie „ściągnąć” i... 
droga otwarta. Za wymienioną wy- 
żej sumę nie będzie można tworzyć 
nowych gier. lecz tylko przyłączać 
się do już istniejących. jednak i tak 
EMAIL X-COM jest doskonałą alter- 
natywą dla produktów, które kosz- 
tują 40-560 dolarów. Jest to także 
okazja do przeżycia tych niezwy- 
W PUKICZZ AJ CJACYELNWALIEO 
szym udziałem. 





CADY WICOANOŁUCICKJCA 
_  X-COM, jest to doskonała okazja, 
_ by wejść w świat UFO. Ale tu mu- © 
_szę ostrzec z góry (zarówno fanaty- 


OACGIEWĄ jaki „newbies”): IEEICH 
WIIOSELONULON ALEZ 
|CWNOLCCZCC WYZN YZCTA 
COSZECNCCJSZCANEC 
wpadniemy w sidła 
0) ROZOWE 
ności z opuszczeniem jego 
JSCZYNAATCAOEWIACH 
| ZEECYNIEKNICWZC CUI 
AA CEJ CUOWIKACY CCA 


| - ale WEENECIGEWENJISYZNEIA 
KOCH PZA ENO CLOWEELEJLN 


„superprodukcjom”. W Sa- 









| 38% 
CES) 
KIEJ 
27% 


Terrible 


[eh me Over : ! - Victory for Mack + 














































stępnym  odstęp- 
stwem od zasad 
poprzednich 
) 00) m NACE: 
możliwość gry po 
obu stronach kon- 
fliktu. _ „Ludzka” 
OJEW ESS WYALCTU 
znana i nie będzie 
niczym nowym, ale 
EIU SZNNANCAJ 
jemnością jest 






RAZ 


wcielenie się w po- 
czy Z UCIECH 
ków: Mutona, Ethe- 





tek  _ strategiczny 
i skupiono się na 
(SATIRE 
LIERUCEOWUO 
sca na diugie kam- 
panie ale mamy do 
[4 ENEA CA 
ślonymi epizodami 
WOW LUIANALEILCJ 
| CYZICIWCZ SIC) 
„screenach”, które 
CJE GUEIUOSZA ZEW AAUAA 


lobajtach). Po prostu widzimy na- 
sze posunięcia jakby klatka po 


klatce. Może jest to bardzo zubożo- 
ne. ale ma swoisty urok. Jeśli cho- 
prakcf CULCACJICJ UCIEC 0 
go przyczepić — wygląda zdecydo- 
wanie lepiej niż w oryginale. Istotą 
gry mailowej powinno być przecież 
jej jak największe uproszczenie 
(w ramach reguł, oczywiście). Na- 


reala. _ Sectopoda. 
Snakemena, Chrysa- 
ICENCZGCJCCNKE CI 
bazuje na systemie 
tur, w trakcie których 
wykonujemy swoje 
posunięcia. Można, 
ewentualnie, zosta- 
wić sobie trochę cza- 
su na nieprzewidzia- 
ne działania przeciw- 
nika. Walka toczy się 
we wszystkich znanych nam prze- 
KUCZCEHIHA MUCC NA JELCI 
UFO, w bazie X-Comu czy na Mar- 
sie. Do dyspozycji gracza jest pięć- 
dziesiąt scenariuszy gry i sześć ro- 
dzajów jednostek. W zasadzie są to 
najważniejsze zmiany w X-COM-ie 
zaadaptowanym do świata Interne- 
tu — na szczęście jednak nie ulegi 
zmianom sposób rozgrywki i to 
AOEZZMIOESCUOKNJCZJ 


PZCETUCNIECJE SZAN Jr PECH 
331.119 GRO KZ ESEJ 
bardzo interesującą pozycję. Gra 
jest maksymalnie uproszczona. 
EE CENZIEJEDCZAWICHSCKKCH 


COME (OCE GOCEUCLEWNEIIEJ 
graczy. którzy mają już zdecydo- 

wanie dość gier bez wyrazu. 
Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
Producent: Hasbro Interactive 
Adres: www.hasbro.com 



























































i Ę 
2 8 Ą 5 5 
al A 
REAR s 15 IB JOE 
BR: 3 5 BR 
[zm = ia : ż 
r B R 1. AO 
IS, Z i8 i a z < m 
RZE 3 > po ś 
ODA: 8 iR BE REŻ 
RZADSŃ NEREO. mę 3 
RO ORK 5 LE 
i SE A= Ę z A 
i OE i E PE 
A ŻAR E R - - 
Cena prenumerafy: .__/ó/ó/óóó 
1 
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12 wydań DE | E Ę 
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NEW S SERVICE a Zi 5. ż % 8 |. 
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Zasady ce Boba Ę 
Prenumeraty: 8. a bo 8 
NEW S SERVICE można zaprenumerować na ZĘ : 5 5 5 
4 I R | a 
12 wydań ora A 2a, 
1 
Cena dotycząca prenumeraty zawiera koszty przesyłki I ; ; © 
pocztowej. ! : goi Ę 
Wpłat należy dokonywać na „czerwonych przekazach poczto- i | a a Ż 6 
wych”, dostępnych na każdej poczcie. Na odwrocie, w miejscu „na I = E Ę: Ś * = SR 
korespondencję” (środkowy odcinek) prosimy przykleić wycięty Z o: a i ao s 
z czasopisma kupon (stona 102). Przekaz oraz kupon należy sta- ! Z 50 E E 8 56 83 Ś 
rannie wypełnić DRUKOWANYMI LITERAMI. Pozwoli nam to unik- — ! < Bj ae 
nąć pomyłek przy wprowadzaniu danych do komputera. Podanie A ;: 8 Ę iĘ z ROR 
niepetnych danych, jak również bazgranie i skróty nazw mogą być i $ : la 3 BĘ REA 
przyczyną kłopotów w realizacji zamówienia lub je uniemożliwić. Z Żw: E 8 838 
- OE Z : j<2) e $ 
Prenumeratorzy otrzymują New S Service wtym samym —: 3 : 8 ę S 28 E) 
tygodniu co kioskarze. I s i BR s 
i ZERZZE s BR 
W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy I i sk | 8 3 a 
dzwonić (0-22) 624-91-47 tylko w dni powszednie  : ZA E Ź = R 
(godz. 9”-16%). Wydawnictwo uwzględnia reklamacje — i CE E z 3 
zgłoszone nie później niż 60 dni od daty zamówienia. i AWR Zm 
1 
Prenumeratę można rozpocząć od dowol- I RAREJNEW L 221 w212 WINNA 0 02020 
nego miesiąca dokonując wpłaty z co najm- y a RALŻ: = 
niej miesięcznym wyprzedzeniem. Prenume- I s: | ; = i 
5 rata opłacona np. w styczniu obowiązuje od : o AE 8 E ARJ 
marca, opłacona w lutym od kwietnia itp. I Ł = DB te z a ARE 
PAMIĘTAJ DODAĆ ro % I s IB i BR 
'm ; B :8 i- NdGTW 
KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ ay c 3 i a 
j 46 15. AONGSR 
od 1 do 2 szt. - 1.90 zł RER 4 18 i la 
od 3 do 4 szt. - 2.40 zł AZ Żi5 a 
od 5 do 8 szt. - 2.90 zł sa 3 be i R e 
a | Ra - 
ZA LLsa LALA ak ERA - 
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O Trylogia 


PRENUMERATA 


Numer prenumeratora 
Zamawiam prenumeratę miesięcznika New $ Service na: 


(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 











() NEWS SERVICE 


(0 Kompendium 1 BIS ©) Kompendium 3 
Jednocześnie wyrażam zgodę 


©) Kompendium 2 





CGI 
Ce )C8)CG)CE (6 )C7)C6 019) 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 





Kompendium Wiedzy 





Zamawiam następujące numery NEO: 
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na wykorzystanie moich danych osobowych. 


<_ Wytnij lub zrób kserokopię 


Ważny jeden miesiąc 





produkty 
firmowe 
wysyłamy 


na nasz koszt! 


M L XL XXL 
wszystkie 





INNE 
Plecak granat. 5 (|) 
Plecak czerw. 6 O 


Numer prenumeratora 


(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 














M LXLXXL 
Nasze produkty wykonane są na: 
FRUTÓE THE L00W. 





KOSZULKI 


zzz © 


PRODUKTY 
FIRMOWE 


wpisz numer ze swojej 


naklejki adresowej 
na wykorzystanie moich danych osobowych. 


Jednocześnie wyrażam zgodę 





firn 





JESIENNA OBNIŻKA CEN 


hp Y to są kupony do zamawiania (przyklej na odwrocie przekazu) 














Kompendium 4 Kompendium 4 Kompendium 4 Kompendium 4 
Zamawiam Zamawiam Zamawiam Zamawiam 
KOMPEDIUM WIEDZY 4 KOMPEDIUM WIEDZY 4 KOMPEDIUM WIEDZY 4 KOMPEDIUM WIEDZY 4 

W cenie jedostkowej 19,90 zł W cenie jedostkowej 19,90 zł 


+ koszt przesyłki pocztowej _ 4,25 zł + koszt przesyłki pocztowej _ 4,25 zł + koszł przesyłki poczłowej 4,25 zł + koszt przesyłki poczłowej _ 4,25 zł 
co dajerazem ; zł co daje razem co daje razem co daje razem 
Numer klienta Numer klienta Nomer klienta Numer klienta 
| [dig etno (diod ma [dig ena 


Kompendium 4 


Jednocześnie wyrażam zgodę na wykorzystanie moich 
danych osobowych. 


maca Ą 
Kompendium 4 
Aitocho wic zgodę na wykorzystanie moich 


Jednocześnie wyrażam zgodę na wykorzystanie moich 
danych osobowych. 


Kompendium 4 


Jednocześnie wyrażam zgodę na wykorzystanie moich 
danych osobowych. 





























W cenie jedostkowej 19,90 zł W cenie jedostkowej 19,90 zł 
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Dowelłne KOnRZGIZCIE ZARAPA tw PORBG bardzo atrakczinych ry p | kart ASUS AGP-V3800/TVR 170 
cenach z3-lefrrfĄ GVVAFRANNCJAĄ.1II ra OR O800 220 
Możesz w j ; = pizyśmieny ASA ź 
TZS Komputer w reziPOEZECA. ia RI R 5 
WYMIERZA SEE MŻYWANIE PORÓKEŻÓRŹE PUJĘaArCKI BAZ AGP-V3600/TVR/32nVidia Riva Ti , TVln/out, wyjście VR 1000 
BDOJZESBRZOR AEC JOD 12 UŻYWAMY AREA BO KOCZYSDYCH OU DoacTNTA PAZ YE 1200 


= SNIPERRiva TNT, 16mb, AGP, S£W DVD —_350 
eeg > ŚNIPER nVidia Riva TNT2, 32mb, AGR, .700 


IGP OEM z 
sa —aN WS RTMANAAGROEAŃSA Aver AVER CAPTURE a Ex 335 
r A ę aster Savage 4 32M j Aver AVER PHONE TV TEŁETEXT + PILOT WEW. 405 
STAW KOMPUTEROWY: j , PROVIDEO PV-951TF PHONE TELETEX WEW 320 
INTEL PENTIUM Ii 400 MhzCELERON A +128 cache j ; ; NIUM m 45 _ MACH-TV CAPTURE DK/BG _260 
PŁ.GŁ. PC BX 233-800 Mhz AGP AT CEN A k 
FA 





32 MB DIMM 100 MHz | 7 00 SZM SG DUS OEADIEA O c PHC l 

4300 M A DT ZAC Ł ń 2MB A M 730 3 CAPTURE DK/BG TXT +PILOT_ 315 
PP ROMaskta 8 > | PlamondPERvTOSZMEAGROEM 7%  _.  LPEVIEWPHONE DK/BG TCT +RADIO+PILOT 330 
SOUND PRO 3D 16 BiT P'N'P | 8 206% Wodoc WOW BYBAGEOFW "m Zoltrix TVMAX CAPTURE TV PAL D/K 230 
OBUDOWA MINI TOWER AT ł ME RNA RYNY NNJ - MB ULE "NEAZERZEZWWIE EE  L<PEW 
FDD 1,44 MB |. WPŁATAC ę AKTUALNE CENY W TELEGAŻECIE TVP1 I TVP2 - STRONA 588 
KLAWIATURA zg. z WIN 95 | MONITORY EE” 


MYSZ | i LG 520Si LR NI 15 0,28 70 ji y c ę Hitachi CM 640 ET 1770,22 3 1265 
i LG 575N 15 OSD DIGITAL 0,28 Na 
LG 57M 15 0,28 83 ź 4170 Hitachi CM 650 ET 175021SN 1685 


| | LGŚW775N 170,28 47 155 Hitachi CM 643ET 177021 _ 1850 
ut | LG 77M 17 0,28 £ cj y 1555 Hitachi CM 752ET 19" 0,24 2470 
ROZSZERZENIA ZESTAWU W FORMIE DOPŁAT: | LG 7985€ 17 100MHz 0,26 YE 710ST SHORT TUBEUSB, OSD PAP, 0,26 1935 Hitachi CM753ET 19"0,21 — 2 
kojce ZNA Lu | LG 795FT 17 FLATRON 0,24 _ 1905 17” VL700 SLT SHORT TUBE, OSD.PAP, 0,26 1405 Hitachi CM761ET 19" 0,21 SR 
ZAMIANA PROCESORA NA: okonia alęstałowa 2 2285. 197 VLSEOTHigh Contrast OSD PAP 2270. Hitachi CM 812ETM 21" 0,2 


k k ika l ń 
INTEL PENTIUM Il 433 MHz CELERON A +128cache 110 ROZSZERZENIE PAMIECI LADOS Ag OWA zas YE ooo WZ US OSD RAP, 0,2625. Hitachi GH 814 ETM 21” 021 
INTEL PENTIUM 11466 Mhz CELERON A +128 cache — 220 SZER AY cio 0 21» EX1200 High Contrast (poz.0,22mm) | 4425 PRUKARKA: 
INTEL PENTIUM II 500 Mhz CELERON A +128 cache 540 Samsung 550315 5 „KURCZE HP DESK JET 6106 
INTEL PENTIUM II 400 MHz 480 c ć amsurg ORA: MONITORY RA TRINITRON 
INTEL PENTIUM IIL450 700 SH 40 Samsung z50BŁ47 -3 lata gwarancji 
INTEL PENTIUM Ill 500 1120 CREATIVE DVD ZESTAW (NAPĘD + KARTA) SamsBREZÓ IT e PReoorocz a 
INTEL PENTIUM |Il 550 Mhz 2020 . NARDE DASZKI DOPEATY 20 3 e 4600P 21 179 PRZAT 02516802 
840 4 
HDD 12800 MB ULTRA DMA 170 


MODERNIZACJE | msg 


UWUROTENZEWENEMUGI X ZZAKtESIE NXIMANY. POSZGŻEGARĘYCH 
BODAÓZGCENIECNOWIZTOWYCH: 
o ei procesorów. tuatdych dysków, COIABEŁOZA 
UMIE IEORDODLOCÓW 
D-FTAZMY, kady dźwiękowe. PAMIĘCI IRARORZAMOJEMY. 
a> PODZESPOŁÓW DO MODERNIZACJI: 
PROCESOR PII CELERON 400A PROCESOR PII CELERON 400A PROCESOR PII CELERON 400A z 
+ PŁYTA GŁÓWNA PCBX233-800Mhz  * PŁYTA GŁÓWNA PC BX 233-800 Mhz + PŁYTA GŁÓWNA PC BX 233-1064 Mhz H 


(100 Mhz FSB) ATX AGP (100 Mhz FSB) ATX AGP j Ę <$Ż ZEW MESSAGE PLUS 645 
(100 Mhz FSB) AT AGP + 32 MB RAM 100 Mhz +32 MB RAM 100 Mhz SSA, 


+ 32 MB RAM 100 Mhz + OBUDOWA MIDI ATX + OBUDOWA MIDI ATX 11 UŻYWANE NOTEBOOKI 486 I PENTIUM - ATRAKCYJNE CENY Ul 


CENA 1100 E zł JĄ 1530 z 8 
u! Brojmajarny Okoziiczaśjij Dana padzezpoty 1. HH 11! MOŻLIWOŚĆ DOSTAWY DO KLIENTA 1!!! 


111 NATERENIE CAŁEGO KRAJU !!! 
MOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWÓJ KOMPUTER NA RATY !!! Sprzedajemy wysyłkowo podzespoły komputerowe I!!! 
POSIL Ż W 


333 SgourzeccJoajcnnyy san (RERANW HHZ 
IEE fiPrenuwi= man coałi>p Polzię= IIE 























ET CHLLETCA U KZ4 4 ETC 4PALSZ40TT]  TAWZEHL CJ LEUS 
| CUŻ 4 LEM LOLSEWALGIUJE CJE ETA Andrzej 
LETHAL LAZIO (HLC JIA NU CPAULCTSCUA 
C£4 ZATOK ŁTCJELGR, EICZEWEHEKJUEZH (CUI CP 
o LIEDL(HL(LA ZŻACIJM ELIEOEC EO GLUD(JZAĄCEIA EE 
CELA LLC ZEWA LEN 74 CJ LPA Ze LCA A AL LE LCZUTC74 
CZ41] LC (PRZLZLAJIHPYCETIN EICLEPA ETZEWZHLGIII 
Ranis, Międzygórze; Michał Smalec, Trzebinia; Paweł 
| 164 U] -EHL ETSI KCEW CA LPLCCEOD ZA EVALIOLNIIJI4 
CZ Pec GRO CI LLLCHLdl1 MIT ETZAKE ET CJG 


Gratulujemy i zapraszamy do udziału w następ- 
[O LLN CJI U [ZECJGKOL ETIFLA ETU KILN'"£44 
współpracy redakcji NSS. 





AGE OF EMPIRES 2: 
AGE OF KINGS 


Wciśnij Enter w trakcie gry i wpisz w okien- 
ku, które się pojawi: 

ROCK ON — 1000 kamienia; LUMBERJACK 
— 1000 drzewa; ROBIN HOOD — 1000 złota; 
CHEESE STEAK JIMMY'S — 1000 żarcia; 
MARCO - widać całą mapę; POLO — bez 
cienia; AEGIS — wszystko się szybciej bu- 
duje; NATURAL WONDERS — kontrola sił 
natury; WIMPYWIMPYWIMPY = samobój- 


sol 6 M 074IAE 6705 aa 27/7 tata n a "MLS zk omy ci PAY 


4 





RAGE OF MAGES 2 


Wciśnij Enter na ekranie mapy i wpisz ££C0- 
ward, a potem któryś z kodów: 

fereate ILOŚĆ gold; modify self+god; 
łmodify army+god; modify self+spell; 
modify self+spells; modify army+spells; 
modify army+spell; źKkillall; pickup all; 
event NUMER; źpickup all; £show map; 
hide map; victory;  fcreate  NA- 


ZWA_PRZEDMIOTU. 





SINISTAR 
UNLE- 
ASHED 


Wciśnij „=” i wpisz: 

cheatnodmg — nieśmiertelność; 
cheatfreecrystal — kryształy roz- 
dają!; level 4 — skok do etapu 4 
(od 0 do 23). 


108 KGB 


stwo; I LOVE THE MON- 
KEY HEAD — prezent; 
HOW DO YOU TURN THIS 
ON - jeszcze fajniejszy 
prezent; TO SMITHERE- 
ENS — sabotażysta w pre- 
zencie; TORPEDOŻ — zabi- 
ja przeciwnika nr £; 
BLACK DEATH - zabija 
hurtowo wrogów; RESIGN 
— przegrana; I R WINNER 
— wygrana. 

Można też uruchomić grę z parametrami: 
Autompsave — autosave co 5 minut; Mfill — 
może usunąć usterki w grafice gry na nie- 
których kartach graficznych; Msync — le- 
karstwo na kłopoty z grą dla posiadaczy 
SoundBlastera AWE; NoMusic — bez muzy- 
ki; NormalMouse — zwykty kursor myszy; 
NoSound — wyłącza dźwięki; NoTerrainSo- 
und — wyłącza odgłosy natury; NoStartup — 
wyłącza animacje wejściowe. 





Nazwy przedmiotów: 

Very Rare Crystal Two Handed Sword; Ve- 
ry Rare Crystal Long Sword; Very Rare 
Crystal Two Handed Axe; Very Rare Cry- 
stal Axe; Very Rare Crystal Mace; Very Ra- 
re Crystal War Hammer; Very Rare Crystal 
Pike; Very Rare Crystal Morning Star; Very 
Rare Crystal Cuirass; Very Rare Crystal 
Plate Bracers; Very Rare Crystal Amulet; 











WE " bo” X 


Very Rare Crystal Ring; Very Rare Crystal 
Plate Helm; Very Rare Crystal Plate Boots; 
Very Rare Crystal Scale Gauntlets; Very 
Rare Dragon Leather Large Shield; Very 
Rare Dragon Leather Small Shield; Very 
Rare Dragon Leather Boots; Very Rare Dra- 
gon Leather Helm; Very Rare Dragon Le- 
ather Bracers; Very Rare Dragon Leather 
Gauntlets; Very Rare Dragon Leather Mail; 
Mage Items; None Gloves; None Robe; No- 
ne Cloak; None Shoes; None Dress; None 
Cap; None Cape; None Hat. 








NEW $ SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


HOMEWORLD „7 FABRE (ra AT 


Wystartuj grę z parame- 
trem: 

InoCompPlayer — bez 
komputerowych graczy; i kd | 
/notactics — wyłącza tak- 6.4 e WEEGEE 
tyki; /noretreat — wyłącza Ą | 
opcję „retreat”; /debug — 
okno debugowania pro- 


SH AOR 2 — > 5 Ę oSzAU KCK (ofi |oylojKCOWA 
| KA MTK ANCAREAE WALCE 








InoSpeech — bez mo- 
wy; /reverseStereo — 
zamiana kanałów; SOL 
InoBG — wyłącza tła; da. DA SE z EŃ 
/noFilter - wyłącza fil- „PAW BX 
trowanie bilinearne; s rzyć 77 wozy 
InoSmooth — wyłącza 
wygładzanie; /nilTextu- 
re — bez tekstur; /no- 
ShowDamage — nie po- 
kazuje uszkodzeń statku; /window — wyświetlaj grę w oknie; /no- 4 
Pause — nie pauzuje gry po przejściu do innego programu; for- SA 
_ceLAN — gra po sieci niezależnie od wersji; /demoRecord — na- 
granie dema; /demoPlay — odtworzenie dema. 


Wciśnij „+ (na lewo od „1”) i wpisz: 8 | _©) D) PRS: J E KT 
prezes — nieśmiertelność; .wp — wszystkie bronie; aim on - auto- || u. = 


matyczne celowanie; aim off — bez automatycznego celowania; 
„did — wyświetla ilość klatek na sekundę; .diz — wyłącza Do we 
tlanie ilości klatek na sekundę. 





LICOMP*EMPiK*MULTIMEDIA 


MARK GOFTJ JSE FYE 
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CHAMPIONSHIP 
MANAGER 3 


Aby dostać zawodnika za darmo, wybierz go i zaoferuj stawkę 

dwukrotnie większą niż proponowana. Gdy transakcja dojdzie do 

skutku, wybierz „Adjust offer” i ustaw cenę na zero, po czym wy- A a 
bierz „Cancel”. RSA 4 
Aby kontrolować obcą 

drużynę, wybierz dowolny 

zespół, kliknij na zawodni- 

ku żądanej narodowości 

i przejmij kontrolę wciska- Ę 

jąc odpowiedni przycisk. 


Nieskończone zasoby pie- HI | o7 eż 
niężne osiągniesz wpisu- Sł : a M © zie Soft 
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jąc jako imię JIMMY RU- GBP BUJ 


LES.40% s 
we wyąq awa va Połand 


Przygotował: 
Banzai 





PlayStation 


777 NINTENDO64 


ODER 


(USLEKELECHICEW (EJ JI FERIE GULI CIAZY IZ LEZEWAST OKA ZEE 
| EZ [AC/1ETO IE EI(F4 [0] ER LOT ZY WALEL ELKA CII CLNIIO AALCWYWCIRANCEC JC 


zentowano następczynię PLAYSTATION. Jak zwykle jest też porcja newsów 


Konsolite 


W dniach 13 — 14 września w Tokio odbyła się 
LONOCNICNYCZOJEWIEW UJ ONYCZ CUJO) 
OWELICE Cza NNW Cyy Vile) PAWEL CH 
spotkania zaprezentowano dema nie tylko zna- 
EW WŁACUJ LC TACIE CZLOW EWC 
COGITO ATA ZIE OWUZACCIEJLJA 
macji na temat nowej platformy. Oto one: 

— oficjalna japońska premiera nowej konsoli 
w sklepach przewidywana jest na 4 marca 2000; 

— cena sprzętu ma wynosić ok. 39.800 je- 
LOWACYEKIE 

- system będzie potrafit odczytać płyty 
dwóch formatów — zarówno zwykty CD, jak 
i DVD-ROM; 

— urządzenie można ustawić zarówno po- 
ziomo, jak i pionowo; 

— konsola będzie posiadać ruchomą, wysu- 
WZUENESZNCENZLCJ CH 

EW ZESCUAUCE CWE CHCE AADITEI| 
Shock Analog Controller drugiej generacji, 
w którym analogową czułość będą posiadać 
prawie wszystkie przyciski (oprócz „start” 
i „select”) oraz PLAYSTATION 2 Demo Disc, 
na którym znajdą się dema oraz pokazówki 
zapowiadanych gier; 


a SOCOCWAEWCHCNOCT YNA PAENUJCICI 
pojemność 8 MB oraz transfer 250 razy szyb- 
CZUŁA COJETWJAWACIAUENCHATA ZU ZeU) 
LGILGIHIH 

Dodatkowo, po serii pytań zadanych przez 
JESZ CWU H 

— podana cena konsoli dotyczy rynku ja- 
pońskiego, a do chwili obecnej SONY nie 
ustaliło jeszcze cen dla USA i Europy; 

— PLAYSTATION 2 prawdopodobnie będzie 
miała możliwość odtwarzania filmów zapisa- 
nych w standardzie DVD; 

— na razie nie wiadomo, czy konsola będzie 
miała fabrycznie wbudowany modem, lecz fir- 
ma nie zaprzecza tym pogioskom; 

— możliwe będzie dokupienie twardego dys- 
LOWACZWETYC EEE CLK CANTAL 


(c Ą4 


W momencie premiery nowej konsoli na 
rynku ma być dostępne 12 dedykowanych ty- 
| OWAKEJ OM UCIENIOKACI EOWZCAAJ CLEO 
niach przypominających ksztattem krążki 
DVD, lecz ich kolor zależy od formatu, w jakim 
zapisano program. Gry na płytach CD mają 
być koloru niebieskiego, natomiast te na DVD 
będą srebrne, jednak niewykluczone, że — 
wzorem poprzedniego modelu — ujrzymy je 
WLUSZ AK YZNIKR 

Pierwszym tytutem przeznaczonym dla nowej 
OOJTALUJYJCOS AJ CYTENEWWIJJCNCZCA 
loperzy twierdzą, że prace są zaawansowane 


110 EWS SGRVIGE 73 


OOOO EEDOOOOCO 


w 80%), będzie GRAN TURISMO 2000. Demo tej 
CIELNJYCYWALELUJUICEN NJ CZWELENICE CIA 
gach, jednak dopiero teraz zaprezentowano wię- 
cej niż jedną trasę. Pierwsze, co rzuca się 
w oczy, to oczywiście oprawa graficzna — jest 
wręcz niesamowita! Nic do tej pory nie wygląda- 
OWEN COOJI CH 
dobrze: samocho- 
dy dopieszczone 
CEMLCEOTKCZJA 
ENSZAIEZWELEJ 
odbijają się od ich 
karoserii tak reali- 
stycznie, że z tru- 
dem ładujemy 
szczękę na miej- 
CISZA [EL ZZ=) 


W takich pudełkach będą gry na 
PLAYSTATION 2 


PlayStation 2 


trudno jest to sobie 
wyobrazić, CIE 
uwierzcie mi — to 
wygląda NAPRAW- 
DĘ NIESAMOWICIE! 
Warto także zazna- 
czyć, że GT 2000 będzie korzystał 
z dobrodziejstw nowego kontrole- 
ra, więc jeśli mocniej naciśniemy 
przycisk, to dodamy więcej gazu 


(LOSETCYELAAJCWCZW EC UO 
chodzie!). Wedle zapowiedzi GT 
PAIUST CYZENSTCYZ CI (-WALCYZJ) 
z PLAYSTATION 2. 

Kolejnym prezentowanym na 
konferencji: tytułem byt nowy 


KOJ a AfJLV (OWĄ 
CPU: 128-bit Emotion Engine 
Częstotliwość zegara: 294,912 MHz 
Main Memory: Direct RDRAM 
Rozmiar pamięci: j CZAJ|-) 
(CIZULCE (CZEICSCUEJŁZJ 
Częstotliwość zegara: 
Embeded Cache VRAM: 
BZAJICLE 
Voices: 
Pamięć: 
IOP: 

[e JUKo ICH 


SPU2 

48 kanatów plus software 
2MB 

I/O Processor 

SZEW SCUCIE 


147,456 MHz_ 
_4MB. 


TEKKEN. Jak nietrudno się domyślić, NAMCO 
YCIA NO CEZ z EALILEI JS 
HO CZAYAEILANIZ EWA ZONA 
czywistym intro szybko rozwiaty wszelkie wąt- 
pliwości... Co do grafiki, to TEKKEN TAG TE- 
AM nawet nie ma co porównywać do tego de- 
UCHA AA CANON JCACI CON OSO CHCA 
GIEEEIEIALUWELSEWAC CET RLUILGHLA 
CIEFACNYN BZ CY HET NNIZCZHAA 
RI ELEROW CAS CWECAJNENCWIZAZNOZA CI 
jest oszałamiająca. Wygląd twarzy zawodni- 
ków i plansz po prostu miażdży, a trzeba pa- 
miętać że to tylko beta... Aż strach pomyśleć, 
| ELGOZCAENWE| GOES CIOWA CWA SCH 


a AŚ NIL £4 


Częstotliwość zegara: 33,8688 / 36,864 MHz 
EJB CD-ROM/DVD-ROM 
Prędkości: 24 x CD-ROM/ x DVD-ROM 
ZUIELSK CUNUURAKCJIUPYC U 
|DJEJEĘ 

PYZEWEWCNJCA(SE)) 

Dwa na karty pamięci (memory card) 

iP NAVOTUCZJCKOT JT 

1 Optical Digital Output 

2 USB Port 

ELLSUJASKKEIA WIO) 

1 Type III PCMCIA card slot 





PlayStation 
NAVY 


(ZATO LO WENN ELEWNECZZKEW Z 
PATNOGIUEWO JC CUAWESZYEWIIZZTASYTE UO) 
dzienne. Konwersję wykonano bardzo dobrze 
IELTS CLW STEELE UCHIEKZECYSKCIYNEA 
OSS CWCEWIEWNNZZLOWAWEOWYJACNY 
SYCWENN ELAN ZŁNEICY SOW (O UTC YA 
na się przyzwyczaić. Graficy odwalili kawał solid- 
nej roboty i jedynie oprawa dźwiękowa pozostawia 
nieco do życzenia, ale to już wina nośnika. Bardzo 
dobrze, że QUAKE 2 w końcu zawitał na konsolkę 
NINTENDO, bo w chwili obecnej jest to je- 

den z ważniejszych tytułów dostępnych na 
CHCE ACLEOCEZTJNIENANO 
OWO EOJ CENY CZE CKOJUIESJCTEH 


| ZWACANA CENE CJ EWY) 

[eo Jojo (Z AO KO WINY LGLCUICI 
LEE UP l CECIAVEAJSELICH 

tej maszynki zajęła się firma „Lanser” 
ra-|JcEEMOZEW TYLU UE LOATH 

AAA OWIELIYCEZT WO ACE NR 

|-10) SCO Ko) SA ELIEFZTAEAKCZKI 

| ELUECEOM CHEC ONUENET NZ EYE KIUAA 
Specyfikację sprzętu podawatem kilka numerów 
temu, więc teraz przypomnę jedynie, że procesor 
GICZEWICHAA Zele o] Jefej (3 KejejKOJ PF EOKNZI 
razy potężniejszy niż ten tkwiący w GB COLOR. 
| Z ZEK CU KO DYW ERINCZIWAW EEEE] 
EEE CEO ZI CZAWICOOJNIAWZELIUNY 
OCIEUITYCEACEWIACIC ATA 


| ZONSTOZNT ELOWOWZSTIEJ NA -I1];) 
wkrótce otrzymamy kolejną nawalankę 3D na DRE- 
AMCAST-a. Tym razem sprawcą tego wydarzenia 
| ESSEN 00) ACWOWYOAYATCW NAWIE 
PLASMA SWORD. To konty- 
nuacja popularnego mordo- 
bicia STAR GLADIATOR, wy- 
danego wcześniej na PLAY- 
STATION. W omawianej kon- 
tynuacji znajdziemy przeszło 
22 postacie, a część z nich to 
PIET YAŁZYOIINYA 
WICESCWALILOLOW ANNC 


NINTENDOG4 


rych wiarusów z kilkoma zmianami wizualnymi 
(e ej FCWACSALICESCWAŁA CIE CHINIEJCI 
| ESC ESET EWIZAJ CH CUATEtZeo 
OWAUOEEWA OE OWIILOWELENNORZ NC 
też przeróżnych combosów oraz ciosów specjal- 
nych. Oprawa graficzna wygląda ślicznie, a wszyst- 
kie postacie są cool. Ciekawe, czy CAPCOM zdecy- 
CWOGOYCENCEJ AK CNS PICN ZY SH 


| ZEUSA IWACCENTEEA 
ZECZENEACLNEAOLIOREECCSZIENA ONE 
cie, gdy poprzedni tekst szedi wiaśnie do druku, 


be, 
m, O n/1co 
Aa | 


OBEC 


jednak dzięki temu mogę już dziś podać więcej 
sprawdzonych informacji :). Złożone przez produ- 
centa obietnice zostały zrealizowane niemal w ca- 
łości. Gierka ma wysoką rozdzielczość, jeszcze 
WIE SAJI SEE NE CICECOALAAC EAUCAZ UO 
ekstra! Zastrzeżenia można mieć jedynie do muzy- 
ki — na soundtracku nie znalazły się żadne znane 
LCWZICRO A TUEIOLWAWILOW WOJE 
Osy EIIEKCIENAJ TECT AOCOGOWZJENUCECNU 
LAY LUECWEW GC CYC COAWACT IE 
COCNCIELCWYNYZ U OWUCYAC COW OWC) 
cztery — pozostałe trzeba odkryć, podobnie jak tra- 
sy i tryby. Jest tu także obiecywany Split screeen 
(YE CEC NZ LEW AYIA 
który sprawdza się wręcz znakomicie. W trakcie 
COAUCEUEOKACENUCELIESCOAWYTCZACZT 
miód! Mógibym tak wychwalać jeszcze długo, ale 
nie ma sensu, bo przecież najważniejsze jest to, że 
WIPEOUT 3 spełnił pokładane w nim nadzieje. 


© EARTHWORM JIM 3D to jeden z tych tytułów, 
A OOWECZZNELENYLEJNOWIEC OUI 
przekładane, a za każdym razem producent tłuma- 
czył się, że ulepsza to czy tam- 
to. W końcu premiera tytułu 
POSCIE CIENIEKWCYOLCH 
|"KPO CCETT ZSGCJE 
PLAYSTATION, NINTENDO 64 
Kc I+:(0) Sojej Ke); SAECO 
zapewnień producenta znaj- 
dziemy tu najprawdziwsze 
IEJZICHORACUWELECH 
GOIAKCIKPARCLCZALCZN CJE 
wiek stworzono! Ogromna 
GEWELUIOOY CASA Z A 
ną z najmocniejszych zalet 
nowego „Jima”. W gierce tej 


(72 CWLCON Ara) 
30 poziomów do 
przejścia oraz 50 
różnych  przeciwni- 
LOWA ZEE! 
UCZZJCUNENYAA 
UIOJONAUSZGJ NA 
skich krów :). Naj- 
ważniejsze jest jed- 
ELO OWZNINICEZU 
CZECKIENYANICH 
zem gra NA PEWNO 
się ukaże. Cóż, poży- 
jemy — zobaczymy... 


DEJ/S SEAWLE 3 II! 


e..ceceoooee0000000000000000000 













od angielskich słów. Pocket 
Monster, czyli „kieszonkowy po- 
twór”. Mimo groźnego brzmienia 
tych słów serial nie jest bynajmniej 
horrorem. Głównym 
bohaterem filmu jest 
dziesięcioletni _ Ash, 
który postanawia zo- 
stać najsłynniejszym tre- 
nerem Pokemonów. Aby 
tego dokonać, musi schwy- 
tać aż 150 tych dzikich 
stworków, z których 









zymże jest ów 
: Cm: Poke- 
mon? To dość zło- 
żone zjawisko, na które 
- składa się animowany 
serial telewizyjny, gry 
z na konsole NINTEN- 
p” DO, komiksy, książki, zestawy 



















każdy posiada 
swój unikalny ze- 
staw _ czarodziej- 


skich mocy. Chociaż 
akcja obraca się głów- 
nie wokół walk, nie na- 
leży bynajmniej spodzie- 
wać się bardziej krwawej 
wersji „Wejścia Smoka”. 
Serce Pokemona zajmuje 
15% jego ciała, dlatego 
stworki te wiedzą o miło- 
ści i przyjaźni znacznie 
więcej od ludzi. Nic więc 
dziwnego, że fabuła filmu 
skupia się na relacjach mie- 
dzy bohaterami, przyjaźni, lo- 
jalności, no i oczywiście na 
J problemach tresowania Poke- 
monów (będzie jak znalazł, gdy 
uda Ci się jakiegoś zdobyć). 














kart ora. : 

wszelakiego sortu 
znaczki, koszulki i ma- 
skotki-przytulanki. Cały ten przemysł 
wygenerował w USA obroty rzędu 4,5 
miliarda dolarów!!! Serial TV przezna- 
czony jest z grubsza dla dzieci w wie- 












Ledwo co zdołaliśmy zapomnieć 
o szaleństwie tamagotchi, 
a już nadciągnęła nowa 
inwazja: POKEMON. Co 
prawda na razie poke- 
monowy szał poza Japo- 
nią ogranicza się do USA, 
lecz prawdopodobnie stam- 
tąd, jak wiele innych mód, prze- 
niesie się także do Europy 





ku od 6 do 14 lat. O przywiązaniu 
do serialu tych przedstawicieli 
ludzkości świadczy chociażby 
fakt pogodzenia się z koniecz- 
nością wstawania o godzinie 
6.25, by obejrzeć kolejny odci- 
nek jeszcze przed szkołą. Taki 
heroizm widzów zaowocował 
w wielu miastach osiągnię- 
ciem przez Pokemona 
pierwszego miejsca w ran- 
kingu największej oglądal- 
ności wśród wszystkich poran- 
nych programów. Inne osiągi 
sprzedaży są również imponują- 
ce: gry komputerowe sprzedały się 
w ilości 1,5 miliona egzemplarzy, 
a kart-do gry sprzedano 50 milionów 
sztuk! I to tylko w USA. Danych z Ja- 
ponii nie ma sensu podawać. No 

bo, czy ktoś uwierzy, że grę 

4 komputerową można 
sprzedać w ilości 12 milio- 
nów egzemplarzy? 

W 120-milionowym kraju? Ę 


TYNTOMAA TU: 


„Pokemon” to ja- 
poński. skrót 


Wygląd postaci jest typo- 

wo japoński: duże oczy, chłop- 

cy z potarganymi na wszystkie strony 
czuprynami, drobne,  długonogie 
dziewczynki w przykrótkich spódnicz- 
kach... Odmiennie do wielu zna- 
nych seriali anime tła 
w Pokemonie są 
wręcz  psy- 
chodelicz- 
ne, ośle- 
pia- 
ją- 


m j> 


Ę 











jemniczeni, ze 
względu na inne kodowa- 
nie barw, po przeniesieniu ob- 
razu z systemu NTSC na uży- 
wany w Europie PAL z pew- 
nością nic nam nie grozi. 
O twórcy „kieszonko- 
wego potwora” — Saro- 
shi Tajeri — nie wiado- 
mo prawie nic. Nie bez 


a DTAW i 
4 












czy- 
ce tęczą ko- ny 
lorów, rozbły- N; | 
skami i wybu- 
chami.  Gło- , 
śna sprawa | 
epidemii ata- | 
ków _epilep- 
tycznych w Ja; z 
ponii (w 1997 
roku) dotyczyła właśnie serialu „Po- 
cket Monster”, którego twórcy zmu- 
szeni byli zmniejszyć dawkę 
szalonych pasteli. Miedzy 

innymi dzięki Pokemo- 
nowi medycyna 
wzbogaciła swoją 
wiedzę o no- 
wy rodzaj 
epilep- 




































wywoły- 
wany nie 
przez szybkie 
migotanie _ czerni 
i bieli, lecz kolorów 
niebieskiego i czer- 
wonego. Jak 
twierdzą 
h wta: 





zwany: jest on -pustelnikiem-geniu- 
szem. Przed stworzeniem Pokemo- 
na zamknął się on w swoim warszta- 
cie na trzy lata, wychodząc stamtąd 
z już w pełni ukształtowanymi posta- 
ciami i historią „kieszonkowych po- 
tworków”. W tej chwili pan Saroshi 
Tajeri zakopał się znowu w swoim 
warsztacie, by stworzyć dodatkowe 
100 Pokemonów na potrzeby kolej- 
nej serii TV. 


GAMEBOY 


Właściwym początkiem kariery 
Pocket Monstera nie była seria 
TV, lecz gra, jaką firma NIN- 


























|. wie każdego ga- 





"- RPG, . poprzez 
 przygodówkę, 
7 _zręcznościówkę, 








wypuściła w 1996 z prze- 
znaczeniem na konsolę GA- 
MEBOY. Gra POKEMON nie 
jest przy tym łatwa do sklasyfiko- 
wania. Zawiera ona elementy pra- 


'tunku gier — od 


_ grę handlową i ele- 

menty strategii. 
Podstawą popular- 
ności jest to samo, 


co w przypadku tamagotchi — chęć 
posiadania i obserwowania rozwoju 
własnego zwierzaka. W przypadku 
Pokemonów wszystko to działa na 
większą skalę, można bowiem zgro- 
madzić aż 150 różnych stworków, 
a co więcej — obserwować ich ma- 
giczne transformacje. Gra na GA- 
MEBOYA ukaże się w Europie 
w dwu wersjach (edycjach): czerwo- 
nej i niebieskiej. Aby skompletować 
wszystkie potworki, potrzebne będą 
graczom obie te wersje. 


ZULU 


Najważniejszymi _ bohaterami 
POKEMONA są oczywiście... Po- 


kemony. Każdy z nich 
należy do jednego z 15 żywio- 
łów. Są więc Ogniste, Wodne, 
Lodowe, Skalne, Ziemne, Elek- 
tryczne, Duchowe i Psychiczne 










Pokemony. Sa także tak niezwy- 
kłe, jak Trawiaste, Latające, Wal- 
czące, Trujące, Owadzie, Smocze 
i... Normalne. Niektóre z nich mogą 
też prezentować cechy dwóch ka- 
tegorii. Charakterystyka każde- 


wygląd. -— - 


nów, lecz2/ 


"| rów badawczych. W serialu TV „w USA dyski z pierw 



















































go Pokemona zmie- 
nia się w trakcie gry, w miarę 
zdobywania doświadczenia. 
W trakcie rozgrywki gracz musi 
chwytać i trenować potworki, by 
zdobyć tytuł „Największego na 
Świecie Trenera Pokemonów”. 
Droga do tego celu wiedzie przez 
niekończące się walki, ale także 
przez umiejętną strategię — dobór 
odpowiedniego stworka do 
każdego zadania. Trzeba też 
dodać, że trakcie 
gry nasi pod- 
 opieczni ewo- 
_ luują i zmienia- 
ją swój fizyczny 


mon-chwali- 
pięta Mauzi. Ich celem 
jest podbój świata. 


OBAJ 


Bohaterem serialu TV jest Ash 
Ketchum, który na swoje dziesiąte 
urodziny dostaje własnego Poke- 
mona o imieniu Pikachu. Dla Asha 

© dopiero pierwszy 
| krok na drodze do 
+ osią- 
gnięcia 
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gw tytułu 
mistrza Pokemonów. 
'W tym celu musi 
4. 7 schwytać ich tyle, ile 
'. się da. Ponieważ są 
| one w posiadaniu wielu spe- 
szy _cjalnych mocy i umiejętności, 
"> musi każdemu z nich prze- 
- _ ciwstawić własnego, wytre- 
M. nowanego stworka. 
W trakcie wyprawy Asha 
dołączają do niego inni: 
trenerzy  „kieszonko- 
wych potworów”. 
| W Polsce dostęp do a 
_ „Poket Monstera" mają 
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| ŚR: (ser 

, nadawana jest 

obecnie na RTL - 

2, poniedzia- 
tek-piątek 

0 godz. 


Przeciwko | 
- graczowi - wy- 
stępują oczywi- 
ście „ci źli”, czyli 
Rocket Team pod 
przywództwem _ 
Giovanniego. 
Nie _ zajmują | 
się oni treno 
waniem Po-  N 
kemo- 


























BN Y/KA307, 1 
4. oraz majętni posia-. 
_ dacze DVD, którzy —. 
< mogą _ zamówić - 





niem ich i sprzedażą do laborato- 



















— szymi odcinkami. A. k 


„Rakietową Drużynę” reprezentu- My wzi EZ 
A Paweł „Pejotl” Jankowski e, 


- ją Jessie i James oraz ich Poke- _ - 
z. R t * gw © 7 Be” k M 


Pokemon w Japonii 
12 milionów sprzedanych gier na GAMEBOYA 

2 miliony czytelników komiksów 

1 milion sprzedanych kompaktów z muzyką z serii TV 
400 milionów sprzedanych kart 

Dwa filmy kinowe, które obejrzało 4,73 miliona widzów 


Japońskie linie lotnicze Nippon Airways namalowały na trzech ze swo- 
ich jumbo jetów postacie z POKEMONA 


el ONTO AALUY AUE 
ciekawego znajdziecie 
w grudniowym NSS: 


CIWO CCLNIA ACO CRA ACE CA CACY 

, €zasu przejścia Stalina na emeryturę!!! 
Największa niespodzianka roku, - 
| którą WE iż: na „wie 


(LCL LL 





qcei 
w WYATT: ZET j 
9 LI 4 LL LCZLIPALICZ4 LL 
TEA KA LH 


CC [ULU ZELL (1 CJ 


Wyśrubowane do bólu konkursy dla 
KT ICJAGCOA LILA LCCI 44 
4 MLE ŁC 1) K1LH 





Tajemnicza operacja pod kryptoni- 
PZ UN "24 ZNA (el) Wofeji PRLCCICJI 
CA CI ŻY AMI J1CEACUWELCELCE 4 
ostrzenia recenzji i dogłębnych | , cą 
analiz gier! , 


ESA LEKOW CT NATKA CZA 
CLK | ZAL CECYY LICZAC A 
ETT2 4 ZLEW CC ALEK ZZ 119 
ale o tym za miesiąc... 


POECI ELTICA ALU 1 
grudniowym, pełnym 
LCL CJLEKA LCL CA 41 
niespodzianek!!! w 








































































































































FP 
U W ; 
SETA... PoĘ ZĘ m" 
: „ZAW WOALOWANY SM OK* : rĘę.aą < 
: % 
. _ Wraz zgrą „BALDUR'S GATE” otrzygaśśc! Państwo książkę. „Morze Piasków”. R Z BOJ 
„Zawoalowany Smok”, kolejna pozycja z cyklu Harfiarze, jest kontynuacją o PD A 
ód pustynńej wiedźmy. Ruha, obecnie działająca jako Harfiarz, Otrzymuje 5 % 
ie, które wygląda z pozoru na proste. Przestaje jednak być takie, gdy 4 $ 
do gry włączają Się Kult Smoka, A S Q od 
starożytny drakolicz i orientalny P P STRONY 
kupiec, którego zamiarów Ruha * k „U R ÓT TI 
nie może przejrzeć. Czy uda S A : BOLU 
: jej się wyjść cało z zasadzek+ NJ dd W gol -MiatąDzyy 3 
k i wyjaś tajemnice, "5 M Ay Tu zbiegają się drogi do 
£ o których nic nie , CY FY wszystkich planów istnienia, / * 
ę " wiedziała, gdy A» RY a koszmary i marzenia mogą 
SP. | podejmowała się W SG urzeczywistnić sięw każdej chwili. 
wykonania Y FP Na zatłoczonych ulicach mijają się 
- zadania? . A> P mieszkańcy otchłani i niebianie. 
1 w OEB. " — 
| jed, e ” sp e > ” ŚW. 
ŚR 
k 4 A * g” 
, ” | y pozbawiony 
.ńś * ! 3% bohater " , 
* „Zawoalowany Smok” P RY *. sk RR 4. 
to kolejna powieść. A SS własńą a A 
zgryw jest | 4 
kos. Są się 8 S tajemnicza” Pani Bólu? A. 
* s _ Dojęzego doprowadzi $ 
Zapomnianych 3 A A polki tych dwojga? 4 3 
+ Kr | Y 5 * 
BEL, . Ę ięy S A 
” NC dv a> * * 
KU HY + „Strony Bólu” to mroczna 
-"$ 0 „ powieść ze Świata Planescape, 4 
4P 4 będąca doskonałym pze" do gry TORMENT". : « 
3 i EE 
z ; 
; "r 
= 
PP 
EJ * ; Pe . 4? 





Informacje na temat sprzedaży wysyłkowej: 
tel. (0-22) 634 47 90 
e-mail: isaQisa.pl 





FORGOTTEN REALMS oraz logo TSR Silver Anniversary są zastrzeżonymi znakami handlowymi firmy TSR, Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. 
PLANESCAPE jest znakiem handlowym firmy TSR, Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. 
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rzeżone. Pizza Syndicate, Software 2000 za 





a 





IZYLCYNJSOWW | A p 
GEJ klienci, ś saśżśić | | j LLELCIRZGLE 
IUZRZIC Z 














LŚ 
H 
Kręci! 
złotych 
PCEUELSOWCTELIHCIUEJ UzA] 
CCU ZEZZYWELCUTJA 
e qOLSKĄ p, 
A Ss - 
na 2 
ć sł 
/ 
( 
j 
e W. 7 
0d listopada znajdziesz 5” 
OLEWA AUT CH = 
AWIZO A ELUSCLUY o << 
OTIOJELAL 3 
szybko odszukać > : 
najwyższej jakości Bccjj ] > p oz A i 
LOWA 3 ź 3 
|ZAPOCU — Ń 
+ a o żę 
— 
ź Wydaje Ci się, że szef pizzerii to sympatyczny, pucułowały i wiecznie uśmiechnieły 
> jegomość, a jego życie to nieustające pasmo szczęśliwych wydarzeń? Nic podobnego! Teśli 
4 chcesz poznać prawdę zagraj w Pizza Syndicate! Ta rozbudowana gra kulinarno-ekono- 44M <f — 
"« miczno-gangsterska naładowana poteżną dawką humoru, dzieki opcji automatyzacji czynności 
==== jest bajecznie prosta w obsłudze. Oczywiście Pizza Oyndicate, to nie tylko przyjazny interfejs 
oparty na ikonach. To również wspaniała, kreskówkowa grafika, perfekcyjnie wykonana ścieżka 
. dźwiękowa oraz opracowana przez profesjonalistów polska wersja językowa. 
ge ) Cechy gry Pizza dyndicate: - opracowywanie własnych strategii marketingowych 
a Aa. - pomoc dostępna w trakcie gry 
> ra w czasie rzeczywistym - możliwość zautomałyzowania wszystkich czynności 
- grafika w wysokiej rozdzielczościeś8004600) z (5 000 kolorów _ - polska wersja językowa i bardzo niska cena Lq zl. 
OO ZYZYTTNZLUCH * 
- komiksowa grafika Oczywiście istnieje inna możliwość zyskania autorytetu oraz 
8 - przejrzysty, izometryczny widok miasł i wnetrz obiektów, zarobienia pieniędzy... Jeśli nie interesuje Cie mozolne 
Sprzedaż wysyłkowa: - symulacja dnia i nocy wspinanie się po szczeblach karierj możesz: 
Centrum Sprzedaży WysyłkowerGB.Projekt - 100 posłaci do wyboru, każda z 20 różnymi cechami - przyłączyć się do grupy przestępczej lub stworzyć własną 
tel.: (0-22) 519 69 99, 0-602 695928: - ponad 20 zróżnicowanych miast - przekupić policję oraz inne lokalne autorytety 
WOEWAWESIZZEECAZUKZE ZNOZNUCZON UNO UTY NEC NT ZPOW ZOT W ZYCAT TY SORTWARE ZA 
Sklepy firmowe CD Projekt: gustach i preferencjach konkurencją 
Kraków ul. Starowiślna 65, tel. (0-12) 421 26 17 - podział klientów na różne grupy społeczne KOAUNZZY ZG WIECZNYZA Wersja polska 
Radom pl. Konstytucji 3 maja nr'5, tel. (0-48) 3632419 |  - możliwość samodzielnego zaprojektowania każdej pizzerii - sabotować lokale konkurencji i wyłączna dystrybucja w Polsce 
Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 67280 18 - 80 składników z których można przyrządzać pizzę - osobiście usunąć przeciwnika lub zniszczyć jego siedzibe 


WETSZYZNA ACE WZECN YZ PAY) 
Biuro handlowe: 


W sprzedaży już od 30 października w sklepach na terenie całego kraju. www.edprojek Fcom 





